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SUMARIO 








NOVEDAD 


Análisis del juego en castellano: Ellanzamiento de «Final Fantasy Xll» en España merece 
un análisis a su altura. ¿Queréis saber si la traducción es fiel al original, si tendréis claro qué es cada menú, o conocer 
el nombre en castellano de todos los lugares de Dalmasca? ¡Pues echad un buen vistazo a nuestro repaso al juego! 


A 
==) LOS PERSONAJES 


¿Quiénes protagonizan esta aventura? ¿Cómo reconocer a los "buenos" y los "malos" E 





EN 








en esta historia tan movidita? Os hablamos de los héroes y villanos del juego, además de explicaros sus orígenes y 
motivaciones. Ah, y si queréis elegir favorito, también indicamos las ventajas e inconvenientes de cada personaje. 





ASÍ SE JUEGA 


Para abrirse paso en Dalmasca, antes es preciso aprender a dar "los primeros pasitos”, 
¿no os parece? En estas páginas os señalamos las claves esenciales para empezar a jugar: la exploración, las ciudades, 
el equipamiento... Con especial énfasis al sistema de Combate Activo, para que deis su merecido a los enemigos. 


oo TABLERO DE LICENCIAS 


Las habilidades y equi pamiento sólo pueden ser obtenidos gracias al Tablero de Licencias. $ O 











Este sistema es mucho más sencillo de lo que parece, y además ofrece cientos de recompensas si decidís llevar al límite 
las capacidades de vuestro grupo de héroes. Aprended a usarlo y seréis los guerreros más formidables de lvalice. 


==) GAMBIT 


Una pequeña ayuda de nuestros amigos. Esa es la mejor definición del sistema 3 2 








de órdenes Gambit. Aunque lo de “pequeña” no es cierto: gracias a esta configuración podréis hacer que vuestros 
compañeros sepan qué hacer en todo momento, ¡sin que tengáis que decirles nada! Estas son sus claves. 


co INVOCACIONES 


Los poder OSOS Esper son los aliados más fantásticos de «Final Fantasy Xll». Al convocarlos, cada uno á 4 





de ellos es como un nuevo compañero del juego, pero con habilidades fantásticas que harán temblar al enemigo. Cada 
uno está en una región distinta, y también disponen de poderes diferentes entre sí. Es vital que los conozcáis muy bien. 


==) RECOMPENSAS 


No todo es luchar y explorar en el juego. El guerrero espabilado sabrá encontrar é E 





miles de tesoros, e incluso dónde tomarse un merecido descanso con un minijuego. La pesca, la caza de monstruos 
o la Guarida Pirata son sólo algunos de los alicientes alternativos de esta aventura, detallados en esta página. 


PASO A PASO 


El camino que siguen Vaan y sus amigos es complejo y muy largo. Para que no os 3 5 








perdáis os indicamos al detalle lo que debéis hacer en cada momento, los lugares que es preciso visitar y cómo derrotar 
a los enemigos, en particular a los Jefes Finales. Con estas indicaciones, los Arcadios serán por fin derrotados. 


==) Y EL MES QUE VIENE.. 


¡Esto no ha hecho más que empezar! Siesta guía os parece extensa, esperad a ver lo que 42 











- vendrá en el próximo número. Os vamos a indicar cómo conseguir las armas definitivas, el modo de cazar a los Esper 
más poderosos, dónde están todas las criaturas inusuales, los secretos de la Guarida Pirata... ¡casi nada! 
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5) ROL m SQUARE ENIX 


NOVEDADES 3 ¿EVE 


Y 


TRANQUILA, NO FAJA NADA. 


TU GRAN RETO 


«Final Fantasy XI!» es un juego 
inabarcable, pero si hubiera 
que usar tres palabras para 
explicarlo serían emoción, 
intensidad y aventura. Estas son 
las claves de esta maravilla: 


1. EL ARGUMENTO DEL JUEGO hace 
que sintamos muy cercanos a los 
TA A EEE TES 
épicas, dramáticas e incluso trágicas. 
2. LOS COMBATES son una renovación 
completa, y combinan la acción en 
tiempo real con la inteligencia artificial 
de nuestros aliados. 


3.1A , 
EXPLORACION 
es casi ilimitada, 
pero mas 
peligrosa que 


nunca debido a : 
los numerosos 
enemigos que 


TOTEM 


VAAN =>) 


Este descarado 
personaje pasa de 
ser un ladronzuelo 
sin futuro a darlo 
todo por librar 

a su pueblo, 
DEMMIECA MA E! 
tiranía de los 
Arcadios. 
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| JUGADOR Mm CASTELLANO (textos) M 59,95 € 


LA EPICA LUCHA 
POR DALMASCA 
llega por fin a PSZ. 
Esta aventura 
dejara marcado 

al jugador gracias 
a su fantástico 
argumento y su 
desarrollo único. 


Lanzamiento: Ya disponible 16: Gr 


LA MAYOR AVENTURA DE PS2 


Dicen que lo bueno se hace esperar, y es cierto. 
«Final Fantasy XIl» llega por fin a nuestro pals 


con una estupenda traducción al castellano. 


WLA DUODÉCIMA ENTREGA 
DE LA SAGA DE ROL más em.- 
blemática de Square-Enix no 
se anda con rodeos: es el mejor 
juego de rol de PS2, y en España 
tenemos la suerte de disfrutar 
de unos textos perfecta- 

/. mente localizados. Algo 
imprescindible para dis- 

frutar de la historia de 
Dalmasca, una región 

bajo el yugo de los 

tiránicos Arcadios. 

Junto al impetuoso 

Vaan, la princesa Ashe o la atrac- 
tiva Penelo, formamos un grupo 
de héroes atípicos, con sus luces 
y sombras, que luchan por la li- 


bertad de su pueblo. Pero para 
luchar no basta con buenas in- 
tenciones. A lo largo de casi 150 
horas de juego (¡ahí es nada!) 
recorremos docenas de regiones, 
donde no sólo encontramos alia- 
dos y rivales, sino que nos vemos 
obligados a luchar en trepidan- 
tes combates contra cientos de 
enemigos distintos. 


LA FORMULA DE LA SAGA HA 
SIDO RENOVADA. Los combates 
por turnos son ahora en tiempo 
real, lo que da lugar a que todas 
las peleas sean siempre emo- 
cionantes. Además, nuestros 
aliados pueden luchar de forma 











MIGUEL ÁNGEL SANCHEZ 


NUEVAS 
ESTRATEGIAS 


Las novedades de combate 
en la aventura son muy 
amplias, pero son vitales 
el uso del Tablero y la 
compra de Licencias, dos 
elementos imprescindibles 


EL MODELADO DE LOS PERSONAJES abarca todos sus para lograr VETO 


detalles, desde el pelo hasta las facciones o la vestimenta. 
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EL TABLERO DE LICENCIAS 
nos permite canjear puntos 
de experiencia por nuevas 
habilidades, si bien hemos 
de pagar antes por ellas, 


EL COMBATE A 2 Y LOS NUEVOS ATAQUES son los 


ACTIVO es el sistema ; 
que permite manejar 
de forma simultanea 

al líder del grupo, con 


más complejos de la saga. Los 
personajes pueden realizar 
golpes definitivos y combinarlos 
con los del resto del grupo. 


el apoyo de nuestros 
compañeros. 


rain 0 12 
delthier yn1981 pe Pm_25. 


LA IMADUUCIVI 
no pasa por alto 
ningún detalle. 
Tenemos los 
nombres de 

cada escenario 
(izquierda), además 
de todos los menús 
y opciones [centro]. 
y por supuesto la 
totalidad de los 
diálogos que se 


AdfFran — vIriB3 103 Pm 31 EIA producen en el 
Arc ams 0 SB 138 PM 38 E PAR juego (derecha). 


independiente, según las órde- LLUAIN13:130] 109 p1 ELE 


nes que prefijemos. También es 
nuevo el sistema de desarrollo 
de poderes, las invocaciones, las 
armas... un verdadero "lavado de 
cara" para ofrecer un juego irre- 
sistible. Los mismos elogios van 
para los escenarios, totalmente 
tridimensionales, o el soberbio 
modelado de los personajes. To- 
da una obra maestra, mejorada 
gracias a la fiel traducción de to- 
dos los textos del juego. FA 


«Final Fantasy» cuenta 
con des entregas 
priesias imprescindibles 
para PS2. «Final 
Fantasy Xo» fue su 
estreno en la consola, 

y sigue siendo hoy 

dia un juegazo: No 
menús bueno es su 
continuación, «Final 
Fantasy X-2». Y : 

aún tenéis hambre” 
de Square Enix, no os 
perdais el fabuloso, 
«Dragon Quest», 

otra joya del rol: 


MH GRÁFICOS Los personajes presentan una 
apariencia espectacular, complementada por unos 
escenarios detallistas y muy coloridos. 


Mi SONIDO La banda sonora, pese a tener 
el tema clásico de la saga, es ahora más épica y 
orquestal. Una composición de lujo. 


Ml DURACIÓN 150 horas, que se dice pronto. 
Acabar el juego y completar todos sus secretos 
puede llevar meses al más pintado, 


Ml DIVERSIÓN Combates a cual más 
emocionante, habilidades sorprendentes y sobre 
todo un argumento de los que dejan huella. 


PUNTUACIÓN 3 ES 


FINAL 





PERSONAJES 








Las claves de la rebelion 


En la lucha por derrocar a los Arcadian son muchos los protagonistas. Junto al grupo de 
héroes principales están todos los habitantes de Dalmasca, aliados, enemigos o simples 
espectadores. Y no menos importantes son los rivales que aguardan a nuestros amigos. 








PRÓLOGO: 
IVALICE 


es la pieza clave 
en la lucha por Ivalice. Son dos las naciones 
contendientes: Arcadia y Rozarria. Arcadia inició su 
invasión, y las fuerzas de Dalmasca, lideradas por 
su principe, fueron diezmadas al caer la fortaleza 
de Nalbina. El Rey Raminas tuvo que aceptar un 
armisticio, pero en realidad fue un golpe de estado 
para que Arcadia se apoderase del trono. 





PERSONAJES 
PRINCIPALES 


¡VAAN 


Huértano desde joven, Vaan perdio a su hermano 
Reks durante la caída del Rey Raminas. Sueña con ser pirata 
aéreo y devolver la libertad a su pueblo 







Vaan es un ladrón experto. Su agilidad le da 
ventaja en el manejo de ta espada 


Los ataques a distancia no 
son su especialidad. La magia que más le 
conviene es la de apoyo, como Cura 


A AAA AA 
A E a 
y 


7 _— 
> ' 
» 
e 































La única heredera del trono 
de Dalmasca es también lider de la 
resistencia contra Arcadia 











El Capitán de los caballeros de 
Dalmasca fue el presunto traidor que asesinó 
Hábil tanto en combates al rey, pero guarda más de un secreto. | 


cercanos como en Magia Blanca 






Guerrero letal con espadas anchas 


Probablemente sea y dagas, de gran fuerza y resistencia 


demasiado compulsiva a la hora de 

atacar al enemigo. Ashe da lo mejor 
de sí misma siempre que tenga una 
defensa bien equilibrada. 


o AS “o o — > a 79 o 


CNEA: 


Este pirata aéreo se declara 
libre y sin ataduras, pero detrás de su 
socarronería se esconde una indudable 
tealtad hacia su patria y sus amigos 


La especialidad de Batthier 
son las armas de fuego, junto a los 
hechizos de apoyo. También es muy 
eficaz con ta Magia Negra 


Los ataques a distancia. La magia 
que más le conviene es la de apoyo, como Cura. 


e €... A 
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Pirata compañera de Balthier, 
con más de 100 años de edad. Fran es 
muy inteligente y serena 


Experta en armas. Fran es 
ágil tanto con la espada como al usar la 
agía Negra. Una guerrera infalible 


Su Ataque Límite. Es más 
eficaz si se combina con los del resto del 
grupo, al igual que su Gambit 


Necesita acumular 
bastante experiencia antes de que sus 
ataques cuerpo a cuerpo sean efectivos 


-— PP. o . A 





LAS RAZAS 
DE DALMASCA 








e 


SEEK 
de los cerdos. Son 


de estatura parecida a la humana, pero tienen más 
fuerza física, defensa y son agresivos por naturaleza 


guardias, 
o como trabajadores de labores manuales 


y sienten una atracción 
natural hacia los objetos britlantes como oro o joyas. 







SANGAA 


de vida es similar al de los humanos 


Su estilo 


de Bangaa: Ruga, Faas, Bista y 
Sanga, de distintos atributos físicos y encargados de 
oticios especificos, como comerciantes o soldados 


es la incapacidad para realizar magia, 
aunque algunos han conseguido lograr hechizos 


EL PELIGRO 
ENEMIGO 


Por un lado están los monstruos, 
categoría que engloba a todas 
las criaturas que habitan las 
mazmorras o bien grandes 
zonas abiertas, como desiertos, 
llanuras o montañas. Su tamaño 
es indicativo de su poder, y son 
capaces de atacar en manadas. 
Más peligrosos son los enemigos 
que pertenecen a las razas de 
convivencia, en particular los 
Soldados y, por encima de todos. 
los Jueces de Arcadia. 









HUMES 


son conocidos en Ivalice como 
Humes. Hay muchos tipos, con diferentes niveles de 
imteligencia, caracteristicas corporales y culturas 


se relacionan con los Humes, pero 
algunas son más avanzadas, como los Moogles 


utilizan a las razas menos mteligentes 
como esclavos o trabajadores bajo su control 


MOGURIS 


es superior a la de los humanos, 
aunque con un cociente superior que les hacen destacar 
del resto de la población. Son siempre pacificos 


es el oficio mas habitual entre 
los Moguris, tambien destacan como Magos 


por Humes y Vieras, 
ya que viven en capitales construidas por los Moguris 


VIERA 


de ivalice tiene el triple de edad media que 
los humanos. Son extremadamente inteligentes 


los Viera habitaban los bosques, pero tras la guerra 
muchos se vieron obligados a convivir con los humanos 


se compone sobre todo de hembras. La existencia de 
tos machos no ha sido confirmada, salvo que vivan ocultos 


NU-MOU 
$2 de carácter 


a reservado y grandes especialistas en el uso 
Mi dela magia. Son pacíficos 


tiene relación con 
los perros, dado su aspecto de cánido 


tos hace demasiado 
confiados, y llegan a ser muy serviles 
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El comienzo del viaje 


Los principios básicos de «Final Fantasy Xll» residen en la visita de nuevas regiones, 
la mejora de los personajes, la exploración de escenarios y, por supuesto, la victoria 
en centenares de combates. Estas son las claves para iniciar vuestra aventura. 


VISITA VUESTRO 
A LA CIUDAD EQUIPAMIENTO 


son zonas de comercio y mercado. Allí las únicas es 
batallas son contra el bolsillo, ya que estos lugares reúnen la mayoría de las un aspecto crucial que obliga a obtener 
tiendas, locales y zonas de aprendizaje que debéis visitar para vuestros avances. los mejores objetos en las tiendas. 
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= pr e » » e Dad Bemeste . — 
SA 
tiene sus ocupaciones, pero habitan personajes de todas OBJETOS DE DEFENSA como los escudos exigen 
algunos de ellos pueden daros pistas al hablar las razas, muchos con ofertas y secretos activar antes la Licencia que permita equiparlos 
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dl A A AS 
HoLa. ¿Te GUSTARÍA ALQUILAR UN CHOCOBO? 
¡SOLO CUESTA 800 GUILES, KUPÓ] 
ALQUILAR UNO 


AQUÍ TENGO EL PASE. 
e PA 


¿Ves? FIRMADO POR MIiGELO. 





está restringido están en las EN LA TIENDA podemos comprar equipo y 
si no tenemos un permiso de otro personaje salidas de las ciudades para ofrecer transporte objetos para tratar posibles estados alterados 





LAS OPTIMIZACIÓN 
ARMAS DE EQUIPAMIENTO 


ya 
que muchas veces puede que encontremos armas o incluso 
dispongamos de una buena equipación en nuestro inventario. 


cuyo uso es totalmente 
libre para todos los personajes. Aunque no es precisamente 
barato, asi que preparaos para combatir y ganar dinero. 





EN LAS TIENDAS aparecen listados LAS ARMAS Y EQUIPO aparecen en a combatir, 
con las armas y las mejoras de manos de los personajes tan pronto da al personaje los objetos más las armas pueden tener mayor o 
Ataque para cada personaje como les equipemos con ellas adecuados según su perfil menor eficiencia contra ellos 
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y LABORDE . 
S EXPLORACIÓN 


PARA ACCEDER A NUEVAS ZONAS 


antes hay que recorrer vastos territorios 
donde habitan aliados y enemigos. 


- 


h « . 
1414 Vean vr" 1 E 
A AEROIA . — 


Ate Gere! "99 04 Mm 79 
rr Penalo Y CZÑ 


AN AOS 


AL VER A UN ENEMIGO, > 


LOS POBLADOS NÓMADAS aparecen en todas 
las regiones. Cuentan con tiendas, puntos de 
Salvado y hasta misiones secundarias. 


¡ Ed Cura a un ¿migo del estad» Coguera Es Actúan esprua que no consuma EM 
yt sb 
¡Soblads im Ó 10 prepara prrá ejecutar 


¡>oldado imperiel B se pregara para ojoretar 


Miss Fecrics 
p Mag» bianca 
o 
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LAS LÍNEAS AZULES 


VUESTRO MAPA indica el nombre de las zonas 
visitadas, vuestra dirección y el acceso a la 
ciudad mas cercana. Resulta indispensable. 


- t 
Seguidos 
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LOS PERSONAJES PARA PODER GOLPEAR 


DETERMINADAS ZONAS requieren un recorrido 
completo, realizando una misión, antes de 
poder abandonarlas y proseguir el viaje. 


- ha AA 
VE TT JOG tar Descarga! 
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AUNQUE ESTABLEZCAMOS CONTACTO, CONTRA VARIOS ENEMIGOS 


er La azules curan y salvan partida, pero los naranjas 
5 ta acc la ionar cuál vaa r "el ataque permiten teletransportarse a zonas visitadas. 








TABLERO DE LICENCIAS 


Habilidades heroicas 


Dos factores son precisos para mejorar en esta aventura: dinero y coraje. No basta con 
reunir una fortuna para nuestras compras, sino que debemos acumular la experiencia 
necesaria como para “aprender” a manejar nuevas técnicas antes de equiparlas. 


¿QUÉ SON 


LICENCIAS? 


tiene un tablero 
con cientos de casillas, cada una 
referente a una habilidad distinta. 





los Tableros están casi 
vacios. Es preciso rellenar sus casillas 





conseguimos Puntos 
de Licencia para gastar en el tablero 





indica el 
número de puntos precisos para la casilla 


Ed Elige un personaje [ Acciones) 


liza as 


los héroes 
tendrán gran cantidad de habilidades 
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TABLERO 
DE LICENCIAS 


es necesario conseguir 


Puntos de Licencia en el campo de batalla. Tras reunir una buena cantidad, 
accedemos al Tablero del personaje y seleccionamos la opción que deseemos... 
siempre que los Puntos acumulados sean suficientes para activarla. Ahora vamos 
a ilustrar el proceso siguiendo una secuencia en el Tablero de Licencias de Vaan. 





ABRIMOS EL TABLERO y nos fijamos en el grupo 
de celdas de Armamento. Podemos usar el zoom 
para ver el Tablero y todas las casillas vacías. 





TRAS SELECCIONAR LA CELDA, nos aseguramos 
de que sea la correcta. El Tablero permite recorrer 
las celdas para saber cual es el camino más 
indicado para el desarrollo del personaje 
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PODEMOS CAMBIAR DE CELDA y desarrollar 
atributos distintos. Por ejemplo, detener el avance 
de Vaan en espadas y hacerle mejorar en armas 
de fuego, lanzas o arcos, con total libertad 








LA CASILLA DE EQUIPAMIENTO está rodeada de 
otras celdas, cada una indicando la mejora que 
nos da y los Puntos que cuesta activarlas. 
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ACTIVADA LA CELDA aparecen nuevas celdas 
a su alrededor Cada celda supone una mejora 
con respecto a la siguiente, pero también un 

incremento en el gasto de Puntos de Licencia. 





SI SEGUIMOS UNA LINEA DE TECNICAS podemos 
observar la progresión del personaje. Aqui 

vemos que Ashe ha potenciado sus capacidades 
defensivas y sus opciones de equipamiento 


NO BASTA CON ACTIVAR LAS LICENCIAS. 


¡Ed go el articado que quieres compr 


A y bame 
A Espada (1 2) 


EN CADA TIENDA ACTIVAD LA LICENCIA 


. E / ACTIVACIÓN 
£ DE LICENCIAS 


LADA DRUPO DE LICENCIAS se refiere a una disciplina, y el "rumbo" que 
elijamos activa a su vez opciones similares. Por ejemplo, mejoras como 
Espadachín, si bien es posible mejorar otras técnicas si lo deseamos. 


ELEGIMOS UNA LICENCIA de arma de fuego AL ACTIVAR LA LICENCIA es posible acceder 
para Balthier, que le permitirá usar las armas a nuevas casillas en los laterales, con armas 
indicadas en pantalla, de mejores características. incluso mejores, pero más caras en Puntos. 
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PARA REALIZAR UNA ACTIVACIÓN ÚTIL DE LAS LICENCIAS 


CADA COMBATE ESCUCHAD LOS CONSEJOS EQUILIBRAD EL GASTO 


LAS TÉCNICAS LÍMITE 


AL ACTIVAR EL LÍMITE, 


Aura celestial 


E A > 
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Balthier Ola Tatidica 


Fran Misias «vernos 


“e 


SI SE AGOTA EL TIEMPO 
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GAMBIT 





Aliados con vida propia 


En «Final Fantasy Xll» no luchamos solos. Junto al protagonista que elijamos van de 2 
a 4 personajes adicionales. Para evitar “saltar” de uno a otro, el sistema Gambit permite 
que los aliados sepan defenderse por ellos mismos con órdenes prefijadas. 


¿QUÉ ES 
EL GAMBIT? 


que en el juego se refiere al componente 
estratégico de los combates, y por el que los aliados reaccionan de forma independiente. 





el personaje que no estemos es necesario dar cada 
manejando ataca al enemigo por su cuenta orden al personaje de forma manual en el menu 


MANEJO 
RESPONSABLE 


Los personajes realizan al instante las órdenes 
que les hayamos dado. Si esas órdenes requieren un gasto, bien de objetos o de 
puntos mágicos, es recomendable desactivarlas por completo o parcialmente. 





EN EL CAMPO DE BATALLA los aliados realizan SI DETENEMOS EL GAMBIT, podernos administrar 
sus ordenes Gambit de manera ininterrumpida. de forma mas equilibrada los recursos del grupo 


-Ashe 


Peret y IA 2D Yan 37 243458PmM _350 
(GAdramm.. 665823329 ¿u..o..o 


LAS ÓRDENES DE APOYO, como los hechizos de AL USAR A LOS ESPER el héroe que lo haya 
mejora, deben ser las prioridades del Gambit invocado usara sus ordenes sobre la criatura 
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ACTIVACIÓN 
Y ORDENES 


es preciso elegir una ranura y 
escoger la orden que deseamos. 


Ea Cambra las e ones de la acción, ( 





ELEGIMOS LA ORDEN que queremos que 
realice el personaje. Por ejemplo, la de 
curar a un aliado por medio de la magia 





LOS PARÁMETROS DE LA ORDEN definen 
cómo se realiza. Decidimos que la Cura 
se realice en aliados con 50% de salud 


E Eligo un personaje Í Acciones) 
yl J 


ra 


ES PRECISO CONFIGURAR el Gambit de 
todos los personajes y el orden de sus 
acciones para evitar gastos innecesarios. 





EN COMBATE, cada personaje realizará 
las ordenes indicadas, que deben ser 
equilibradas para ofrecer buen apoyo 





USO DEL 
GAMBIT 


cada uno de los personajes que no estén bajo control directo les decir, aquellos que nos sigan) 
comienzan a realizar las órdenes de su Gambit. Si no queremos que la exploración se convierta en un caos de hechizos y ataques 
continuos, es preciso organizar cada orden de manera equilibrada, dando prioridad a aquellas que mejoren nuestros atributos. 





cada y dejar que debe ser la con tos 
personaje realiza sus órdenes de los aliados completen su "ronda" de orden más importante en el Gambit, conjuros de Apoyo es una buena 
forma continua, combinando el apoyo hechizos antes de ser interrumpidos ya que otorga ventajas antes de entrar estrategia para que estos aliados 
con los ataques a los enemigos por ataques de enemigos cercanos en combate con los monstruos duren más en el campo de batalla 


UD Cambia las condiciones de la acción. (Pulsa e para borrar.) 


e 
Mx ' - 


»- Recerca 


ictonas de la acción. (Pulsa y y para borrar.) 


. 7 - 


Lor a 
Peas 

Fañgule CUT 
Fried Taco 
Founie 

Foriss 


Psoe 





se ganan la 
en el Tablero de Licencias. Conviene cantidad de opciones para cada o vaciar las ranuras del Gambit de examinamos las órdenes de todos los 
llenarlas” cuanto antes con variedad orden es abrumadora. Es necesario un personaje, si creeemos que sus personajes y asi comprobamos que 
de órdenes para cada personaje organizarias por prioridades acciones entorpecen el desarrollo no coincidan entre ellas 





CAMBIO TÉCNICAS 
DE LIDER Y HECHIZOS 





abarca todas las habilidades de los personajes, 
que controlamos, incluyendo los hechizos mágicos. Se debe buscar el equilibrio para evitar que las órdenes 


pues la variedad de habilidades se "solapen” y haya varios personajes repitiendo el mismo conjuro una y otra vez. 
se basa en la estrategia 





EL PERSONAJE PRINCIPAL, libre EL PROTAGONISTA tambien EL HECHIZO PRISA es la mejor 
MA LÓ de Gambit, debe ser quien se debe ocuparse de realizar las orden inicial, ya que confiere más 
Y encargue de los Ataques Limite. invocaciones de cada Esper velocidad al resto de acciones 


combate contra un Jefe Final es una 
buena opción para ataques conjuntos 





LOS CONJUROS CURATIVOS como LA MAGIA DE APOYO debe AL AVISTAR AL ENEMIGO, conjuros 
Revitalia, que regenera Salud, son efectuarse en territorio neutral como Coraza son la opción más util 
la segunda opción mas útil para asi conseguir ventaja. como apoyo al combate 


debemos controlarto y alejarnos de 
tos enemigos para recuperarnos 
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El poder de los Esper 


Las invocaciones de «Final Fantasy Xll» son los Esper, 
unos seres de poder sobrenatural que se unirán a 
nuestro equipo si antes somos capaces de derrotarles. 


son poderosos aliados en esta aventura. No son 
imprescindibles para completar el juego, pero su enorme 
potencial y la búsqueda merecen la pena. Tras derrotarlos 
conseguimos su Licencia, que al ser activada hace 
aparecer al Esper para que luche de nuestro lado. 


LISTADO DE 
INVOCACIONES 










tienen ventajas y debilidades, pero sus ataques son 
capaces de aniquilar a los enemigos más peligrosos. 


SHEMHAZA!N ZODIARK 


supera 













puede devorar el en poder 

alma de sus incluso a 

enemigos. Ultima y 

Este Esper al resto ZEROMUS 

se obtiene de de dioses 

forma automática Su tecnica se 
a lo largo de Eclipse llega basan en la Gravedad, lo que le 
la aventura, y a causar convierten en uno de los Esper 
es la primera 50000 puntos más poderosos. Su tecnica Big 
Invocación de daño. Bang es devastadora 


ZALERA EXODUS ULTIMA -. 














de la muerte es fue capaz que pagó cara 
inmune a la de enfrentarse su rebeldía. El 
influencia a los dioses gran alcance 
de los siete Este Esper de suataque  * 
elementos, y realiza Fulgor hace 
dispone de técnicas ataques por que convenga 
capaces de aniquilar medio de reservarla para 


los combates 
más peligrosos 


cometas 
y estrellas. 


al enemigo con un 
único golpe. 


ADRAMMELECH 


llega desde los cielos para 
ofrecernos su ayuda. Su rayo del Juicio tiene un 
único objetivo: destruir al enernigo de mayor poder. 


FRAMPRIT 


es otra de 
las invocaciones 
obtenidas 
durante la 
aventura. Su 
vasija elimina a 
cuanto enemigo y 
se interponga en 
nuestro camino 


BELIAS 


del juego, 
basado en el Fuego, es 
y también la clave para 
lograr la victoria final 
en esta aventura 












HASHMAI 


que se nutre de la Tierra 
para realizar ataques 

individuales. Opcion ideal 
contra los peores Jefes Finales 


CHAOS 


convierten a este 
Esper en una 
opción temible, 
ideal para 
combates masivos 
contra docenas de 
enemigos 





yn — 


. CUCHULAINN 









fue 
creado para devorar la 
inmundicia del planeta, 
pero al verse superado 
usa dicha materia 
para realizar ataques 
capaces de absorber 
la energía del rival. 


MATEUS 


este Esper fue 
un día hurnano. El Dios 
del Hielo pago cara 
su ambición y 
ahora deambula 
por la Tierra, 
sirviendo como 
guerrero. 





RECOMPENSAS 





Los tesoros más preciados 


Entre batalla y batalla, bien vale la pena tomarse un respiro y realizar actividades más 
distendidas. Y no va a ser por escasez de opciones: caza de fieras, búsqueda de libros 
ocultos, pesca, reliquias de bucaneros... nunca un pirata tuvo tanta diversión. 





nos convierte en 
cazarrecompensas, un 
trabajo que nos dará 
prestigio y muchos 
Guiles. Basta con 
visitar la taberna 

de Rabanasta y 
averiguar en el tablón 
de anuncios cuáles 
son las especies más 
problemáticas de esa 
localización 


CLASE: E SITUACION: PENDIENTE 
SOL CITANTE: GATSLY (RABANASTA) 





ofrecen un boceto del "bicho" 


y el lugar donde se le ha visto merodear 


ENCICLOPEDIA 
ENEMIGA 


es útil no 
solo para averiguar 
sus debilidades, sino 
también para adivinar 
qué secretos ocultan 
o saber si dejan un 
tesoro especifico 
tras su derrota. Para 
repasar estos datos 
contamos con una 
completa enciclopedia. 


DE PESCA 
EN EL MUELLE 


y se la 
ofrecemos a Ruksel, 
en el Desierto 
Este de Dalmasca, 
accederemos a un 
minijuego que permite 
pescar diversos peces. 
A cambio obtenemos 
varias botellas, 
que tras derrotar a 
Gilgamesh revelan 
diversas pistas 





CADA ENEMIGO DERROTADO pasa a formar 
parte de la enciclopedia en una ficha 





Ss 
AUTO NE A 
TIPO DE PLLISE TRATA, EM! 





es la clave para 
pescar al pez antes de que desaparezca 


CAZA 
MAYOR (11) 


es 
necesario buscar a la 
persona que puso el 
anuncio. Cerramos 
el trato, acabamos 
con la presa si somos 
valientes y luego basta 
con reunirse con 
el anunciante para 
cobrar la "pasta”. ¡Y 
vuelta a empezar! 


| dy Tenter = 


Cancelar 





EL TABLON DE ANUNCIOS indica donde se 
encuentra el solicitante de nuestro servicio 


LA GUARIDA 
DEL PIRATA 


podemos disfrutar 

de nuestro botín. Al 
acabar con cierta 
cantidad de enemigos, 
o usar varias veces 
un ataque concreto, 
nuestra Guarida 
contará cada vez con 
más elementos, tanto 
personajes como 
nuevo mobiliario. 


LA CAZA 
DEL GRIMORIO 


al 
ser derrotados. Estos 
tesoros aleatorios 
pueden aumentar su 
valor si adquirimos los 
Grimorios, unos tomos 
secretos que aparecen 
si hablamos repetidas 
veces con personajes 
llamativos, o al leer 
varios rótulos. 





con versiones “super 


deformed” de los protagonistas del juego 








GRACIAS A LA NAVE podemos visitar al 
instante las tiendas que oculten Grimorios 
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PASO A PASO 


Paso a Paso 


Un mundo al borde del abismo, una ciudad oprimida, un grupo de héroes dispuestos a 
los sacrificios más altos. Esta es también vuestra aventura, detallada punto por punto 
para que podais convertiros en los mayores guerreros que jamás existieron en lvalice. 










aprendemos los 
movimientos más 


a 


¡pao 
MA> 
ca 
det 


- 
Siguiente 


NO SOBRE TU CABEZA? ES UN ICONO Of 


DASICOS, además de ¡(A Me 0 MINAS MA 
vivir el prólogo de 
esta aventura 





TOR, UN COFRE O ALGUNA OTRA COSA. 





NALBINIA 


FORTALEZA cacaos 
Iniciamos el juego con un joven de 
17 años llamado Reek, el hermano 
de Vaan. Antes de usar el persona- 


je, debemos pasar por 


1. Moved el analógico derecho. 

2. Moved el analógico izquierdo 
para caminar o correr. 

3. Acercaos al soldado que está a la 
derecha del portón y hablad con él. 
4.!Id al portón y abridlo. 

Cuando suban las escaleras, 
podréis atacar al primer soldado. 
Presionad X para abrir el menú y 
escoged la opción Ataque. Corred 
hasta la mitad del puente. 


JEFE: TRITURADORA 

Cuando 
estéis bajos de vida, vuestros com- 
pañeros os curarán. Después de la 
pelea anterior, eliminad a los sol- 


dados y a continuación subid. 
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Ahora disponéis del mapa del área 
pulsando el botón Select. Entrad al 
edificio. Podéis escapar de las bata- 
llas usando el botón R2. Avanzad al 
fondo. Girad a la izquierda, luego a 
la derecha y subid las escaleras. 
Estos cristales azules recuperan 
Vit., algo que debéis tener en cuen- 
ta para el futuro. También eliminan 
estatus negativos del personaje, 
como Veneno o Ceguera. Tras aca- 
bar con otros tres soldados, dispo- 
neos para una escena de impacto. 


PRESENTE 


RABANASTA 
Iniciamos el juego con Vaan, un 
joven de 17 años, dos años des- 
pués de los hechos narrados en 
el prólogo. La primera misión no 
resulta ni mucho menos tan épica 
como el prólogo. Nuestro objetivo 
es eliminar a tres ratas, nada del 
otro mundo. Luego Vaan aparecerá 





es un mero 
aperitivo de lo que 
está por llegar, 
pero os permitirá 
practicar los 
comandos básicos 





en medio de la ciudad. Observad el 
mapa, donde veréis una X roja. 


DESIERTO ESTE 
El objetivo es cazar al Tomate 
Rebelde, poca cosa, pero un buen 
comienzo... Este monstruo está en 
la primera colina nada más salir de 
la ciudad. No dejéis que el resto de 
los enemigos interfieran y 


Regresad a la ciudad. 


RABANASTA naaa 
Hablad con Kytes, que está al frente 
de la puerta grande. Ahora nuestro 
nuevo destino es el Subsuelo, pero 


antes id a la taberna y 


, Salid de la taberna y girad a la 
derecha. Entrad por la puerta que 
va al Subsuelo. Activad el mapa 
y poned rumbo donde está la X 
roja. No recojáis el cofre que está 
al frente de la zona de Dalan. Si lo 
abrís no podréis obtener el arma 
más poderosa del juego. Después 


de la escena, salid del lugar y girad 
a la derecha (Puerta Surl. 

Guardad la partida en el Cristal 
Azul. Nuestro nuevo destino es 
Giza. Podéis comprar el mapa de 
esta área al sur, en la plaza. 


LLANURAS DE GIZA: 


.HIOPRLILENIAIIAII AAA AAA AAA rss 


HAUEPULEPALILAAA AAA III IE IRA sas so o 


Es aconsejable comprar la magia 
Cure y la habilidad Libra en las 
tiendas respectivas Poned rumbo 
a Giza, a las llanuras. Observad 
el mapa para que os ubiquéis. 
Después poned rumbo al frente 
del cristal oscuro y hablad con la 
mujer del poblado. Buscad al niño 
al Sur. Él os dará el Objeto Piedra 
Sombría, que debéis recargar para 
poder acceder al Palacio más ade- 
lante. Observad el mapa para que 
veáis la localización de cada uno 
de los cristales. Poned rumbo a 
estos cristales y 


30Ni113:91/31 
SUBSUELO, DALAN, 


A 
A e pl E AMES | 
Um 101147 


en ellos 161 hasta que la barra lle- 
gue al 100%. Obtenéis así Piedra 
Luminosa. Ahora regresad a 
Rabanasta por la ruta previa, para 
conseguir una Piedra Creciente. 


CIUDAD DE RABANASTA 
Id y hablad con Dalan en la zona 
Sur. Él os dará el Objeto Piedra 
Creciente 171, Observad el mapa y 
veréis vuestro nuevo destino. 


CAMINO GARAMSYTHE 
Coged el camino hacia la izquierda. 
Nuestro destino es Garamsythe. 
Recordad que podéis recoger 
varios cofres en el camino. Cuando 
lleguéis a este sector, avanzad al 
fondo y girad a la derecha. 


PALACIO REAL 

Recoge el mapa del área en la urna 
que está a vuestra espalda. Podéis 
guardar la partida en el cristal 
azul. Salid del cuarto y girad a la 
izquierda. Hay varios cofres, pero 


$0 Prepera pos «(0 
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nolos recojais 18) si queréis tener 
el arma más poderosa de todo el 
juego. Intentad subir las escaleras, 
y después hablad con el sirviente 
del palacio. Ahora debéis presionar 
Cuadrado para llamar al guardía 
191, y cuando se acerque, rodearlo 
por la derecha de forma que no os 
vea, y de esta forma podréis subir 
las escaleras del fondo. 

En el segundo piso hay dos sol- 
dados, así que girad a la derecha 
y cuando lleguéis, llamadios con 
el botón Cuadrado (10). Llamad 
al soldado de la siguiente intersec- 
ción. Luego, girad a la izquierda 
hasta el siguiente punto, usad la 
Piedra Creciente (11) y activaréis 
una esclusa. La distinguiréis por- 
que emite un resplandor verde, y 
es la tercera si contáis desde la 
entrada, a la izquierda. Avanzad a 
la esclusa por la derecha. Después 
seguid por el pasillo hasta el fondo, 
y presionad el interruptor ocul- 
to 1121 en la pared de la izquierda. 


IGNORAD 
LOS COFRES 


Ar PO mill: m3 
Air atar “riól its 
Atistran vmrlO1l1 


Subid después las escaleras para 
acceder a la siguiente estancia. 


CAMINO GARAMSYTHE 
Descended las escaleras y exami- 
nad los soldados muertos. Avanzad 
al siguiente sector y girad hacia la 
izquierda. Recoged el mapa del 
área y observadlo. Nuestro primer 
destino es el sector Sur. Recordad 
que podéis recoger varios cofres 
que están en el camino. (13) 

En este sector debéis luchar 
contra 4 Flanes de fuego, unos 
enemigos algo pesaditos.... Estos 
Flanes lanzan magias con esta- 
tus Ceguera (14), Si tenéis algún 
Colirio os puede servir para anular 
este estado alterado. Ahora vues- 
tro nuevo destino es el sector de las 
Alcantarillas. Tened cuidado con 
los sapos 1151 y los fantasmas que 
aparecen en el camino. Preparaos 
para el primer Jefe serio de esta 
aventura: equipaos con pociones 
y activad el Gambit (16). Antes D»» 


El poder 
del combate 


+» 
mn. a E > 
"A. o ' 


NO DEBEIS EVITAR NINGUN 
ENFRENTAMIENTO si 
pretendéis derrotar a los 

Jefes Finales del juego. Cada 
Punto de Licencia os pone más 
cerca de una nueva habilidad 

o mejora de Equipamiento. 

Y lo que es más importante: 
podréis aumentar el nivel de 
vuestros personajes de manera 
exponencial. Así que no os 
acostumbréis a escapar ni 
siquiera de enemigos débiles. 








PASO A PASO 


INEA IS 


¡Has obtenido 6 guil(es)! 


BALTHIER ES DEFENDED 
NS A ASHE 
meti bd Arica ÓVaan — vr118181 

AtacarGBalthier VIT141 176 


m Masartifran  Yi_94162 


2N, VAAN. 
$ Y LAS ACCIONES DEL GAMBIT 
¡BINARSE A GUSTO. 


»» es preciso ayudar a la princesa 
Ashe contra varios soldados que 
la persiguen (17). Ahora, atentos al 
próximo enemigo. No es que este- 
mos ante un jefazo temible, pero 
tampoco conviene bajar la guardia 
en este primer choque en grupo. 


JEFE: FIREMANE 

VIT.: 2600 

ROBO: POCIÓN 

Es recomendable activar el Gambit 
de todos los personajes. Hacedlo y 
recordad que el que esté de prime- 
ro siempre tiene la prioridad (18). 
Si queréis que el personaje robe 
al enemigo con más frecuencia, 
tenéis que colocarlo en la prime- 
ra posición de ataque (19). 


PRISIÓN 


Aparecéis en este lugar sin nada 
en vuestro inventario. Guardad la 
partida en el cristal azul y conti- 
nuad por la puerta de la derecha. 


18 FF XI 


Atacsr Balthler 
Atacarfifran 
LACA 


Podéis encontrar diversos teso- 
ros 120! en los rincones de las cel- 
das. Avanzad más allá del punto de 
salvado y caeréis en una trampa. 


VIT.: 232 
ROBO: POCIÓN 
DEBILIDAD: FUEGO 


2. GALEEDO 
VIT.: (58 

ROBO: POCIÓN 
DEBILIDAD: FUEGO 


3. GWITCH 

VIT.: 142 

ROBO: POCIÓN 
DEBILIDAD: FUEGO 


Pese a su fiereza, Vaan y Balthier 
puede acabar con estos tres ene- 
misgos 121) en cuestión de segun- 
dos. ¡Y sin necesidad de armas 
12211 Después de la batalla, guar- 


dad la partida en el cristal. 


También hay dos cofres en el 


cuarto, pero no los abráis o 
si no perderéis la oportu- 
nidad para obtener el arma 
más fuerte del juego. Debéis 
limitaos a coger sólo lo 
necesario para seguir. 
Avanzad al siguiente sector 
123). Podéis recoger varios 
cofres en el área. Continuad 
por la puerta que se abre 
después de la escena. 


Descended las escale- 
ras 124) y recoged los 
tres cofres que están 
dentro del cuarto a la 
derecha. Guardad la 
partida. Descended 

las escaleras y 
hablad con el tipo 

que está abajo. 
Podréis com- 














no 
solo es un hábil 
comerciante, sino 
que os regalará un 
fusible para que 
podáis avanzar 


¡¿0mo1 Á yu prepara para y jarato 





Intentad activar el interruptor 
que está a la izquierda de Burrogh; 
no funciona. Subid las escaleras e 
intentad activar el otro interrup- 
tor que está cerca del cristal azul; 
¡este tampoco funciona! 

Bajad las escaleras y hablad con 
Burrogh. Recibís el Objeto Fusible. 
Subid las escaleras e 


Bajad las escaleras y activad el 
otro interruptor para abrir el por- 
tón, que da paso a la mazmorra. 

Avanzad al siguiente sector, eli- 
minad a la araña. Vuestro objetivo 
es 

cada vez que 
entréis a un sector, observad el 
mapa para ver su localización. 

Es recomendable emplear la téc- 
nica Libra; si no la tenéis, comprad 
la Bandana para activar la visión 
del estatus del enemigo; también 
os permite localizar las trampas 
que se encuentren en el área 


+ Ye 
, > o 
Ss 


UE HABÉIS CAÍDO DESDE LA FORTALEZA 
Y LA ESCALERA ESTÁ 


, A 


a 


" 7 e Siguiente 





Podéis encontrar el mapa de 
Barheim en el sector Este del 
pasadizo. Cuando eliminéis a todas 
las arañas 


es preciso activar el interrup- 
tor que está en OP Sector 37. Con 
este interruptor abriréis el paso al 
sector Cruce Sureste. 

Podéis guardar la partida en este 
sector. En los siguientes sectores 
también hay Mimicos. Hay arañas 
pequeñas camufladas en forma de 
cofre. Avanzad hasta el sector N 4, 
donde os espera el Jefazo. 


JEFE: REINA MÍMICA 


VIT.: 4073 
ROBO: NUDO 


Podéis usar magia Hielo 
o Hielo+ para así rebajarle la vida. 
En el escenario van a aparecer 
mímicos pequeños , pero es una 
pérdida de tiempo eliminarlos, ya 
que no dejan de salir. Reina Mimica 
se concentrará en un miembro del 








y mantener alejados f- LUPTO 
de la corriente a las 

arañas mimicas, 1£ 

pues os dejarian TUN 

sin energía. 


are 


¡Coina mimica ve prepdra pora ejecutar Lo. 
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grupo para atacarlo constante- 
mente. Ordenad a otro personaje 
curar al que están atacando. 

Después de la escena aparece- 
réis en Dalmasca. Ahora vuestro 
nuevo destino debe ser Rabanasta. 
Si tenéis un Teleportardor, id hacia 
Dalmasca y utilidad Cristal de 
Transportación. 


CIUDAD DE 
RABANASTA 


Poned rumbo a la 

y desde allí id hacia el Oeste. 
Recibiréis un Objeto. Observad 
el mapa para que veáis vuestro 
nuevo destino marcado con una X. 
Dirigíos de inmediato a ese punto 
para poder continuar. Basch se une 
al grupo. 

Arena de 

Mar. Después de la escena, entrad 
a la taberna y subid las escaleras. 
Veréis otra escena. Se os unen D» 










Transporte 
a la carta 





MOSTRADOR 7 EMIAMT 






HAY DOS FORMAS DE 
TRANSPORTARSE en Dalmasca 
cubriendo largas distancias. 

La primera son los Cristales 
Naranjas, que requieren 

piedras Transportitas para su 
funcionamiento. Una vez tengáis 
vuestra propia nave pirata, podéis 
embarcar y volar hasta cualquier 
punto con puerto aéreo. Para 
volver a partir, hablad con la 
encargada en el mostrador. 
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podreis viajar de 
forma instantánea a 
docenas de lugares, 
al igual que con los 

coistales naranja 
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»» Balthier y Fran. Observad otra 
vez el mapa para que veáis vues- 
tro nuevo destino marcado con 
una X. Salid de la Taberna. Hacia 
la derecha debéis hablar con el 
mogurli. 

















Escoged el sector Oeste. 


y hablad con Balthier. 


BHUJERBA 


Salid del aeródromo. Ahora 
Lamont se une al grupo. Nuestro 
destino es ir a las Minas Lhusu. 
Por los caminos del lugar 
encontraréis soldados blo- 
queando el paso, así que 


Podéis comprar 
los mapas del área, y de esa 
manera podréis saber de ante- 
mano cuáles son los destinos 
y su localización. Permaneced 
atentos a los Moguris. 


libre de guardias, o 
caminad tras alguno + 
de los peatones para 
no ser descubiertos 
por los soldados. 1» 


Ed UN MECAN'SMO PARA DETECTAR 
VA TF EM LA MAVE. 


ERA Aras rr AAA rs 


Observad el mapa. Vuestro des- 
tino es el sector Lhusu 2 (la parte 
más a la derecha]. 

O si no 
equipar el accesorio Bandana. En 
estas minas hay muchas trampas. 
Cuando lleguéis al sector 2, veréis 
una escena. Después preparaos 
para presionar R2 y escapar hasta 
la salida de las minas. A los ene- 
migos que os persiguen no tenéis 
oportunidad de vencerlos 


CIUDAD SUSPENDIDA 


HE .e.or.or.nrensrrrrrarcranrnararrSrS ronca SSrSarrrnnn.rs... 


AURELIA ARA AAA raras ras 


Cuando salgáis de las minas veréis 
una escena. 

Nuestro nuevo 
objetivo es esparcir un rumor, así 
que presionad el botón Cuadrado 
para empezar este minijuego: 


También, si esparcís el rumor 
enfrente de unos tipos que sostie- 





nen un cuaderno, la barra de por- 
centaje subirá considerablemente. 
Tened cuidado con los soldados. 
Si soltáis el rumor frente a ellos, 
la barra de porcentaje disminu- 
ye bastante. Cuando terminéis de 
esparcir la habladuría, veréis una 
escena. Después fijaos en el mapa 
para que veáis vuestro nuevo des- 
tino marcado con una X. 

antes de 
iros, por ejemplo Pociones. 


EMITAN 
Vuestro destino está marcado con 
una X en el mapa. La mejor forma 
para llegar a este punto es entran- 
do por una puerta en el sector de 
los Almacenes. Tratad de no pasar 
por 
o de Lo contrario se acti- 
vará la alarma y comenzarán a lle- 
gar soldados al azar. 
Cuando hayáis llegado a vues- 
tro destino, debéis luchar contra 
Eiminad pri- 








es suficiente para 
frenar vuestra fuga 
intentad evitar en lo 
posible las luchas 
innecesarias, M 





mero a los dos jueces. Cada uno 
tiene 2445 Vit. Después 

Cuidad la 
cantidad de Vit. de los miembros 
del grupo. Entrad al calabozo. A 
la izquierda podéis comprar obje- 
tos. Hacia la derecha guardáis la 
partida y liberáis a Ashe. Después 
de la escena, 

Poned rumbo hasta el 
sector Almacenes. Eiminad a los 
soldados. Luego utilizad cualquie- 
ra de las dos máquinas que están 
a los lados. 

Es la 
oportunidad de escapar de este 
lugar, pero debéis daros prisa y 
mantener pulsado R2 para correr. 


JEFE: JUEZ GHIS o. 
VIT.: 6000 

ROBO: POCIÓN 

No vais a tardar en comprobar por 
qué los jueces son los enemigos 
más duros de pelar de todo el juego. 


¡Y eso que son simples humanos! 
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Aconsejamos eliminar primero a 


Ojo, que el juez lanza un hechizo 
que puede dañar 


Después de la batalla apareceréis 
en Bhujerba. Observad el mapa 
y poned rumbo al punto que está 
marcado. Hablad con los soldados. 
Automáticamente seréis transpor- 
tados a Dalmasca Oeste. Vuestro 
nuevo destino es el mar de arena. 
Podéis volver a Rabanasta para 
comprar la magia Cura. También 
intentad eliminar el monstruo raro 
número 8 [más detalles en la sec- 
ción monstruos raros el mes que 
viene). Si robáis a este monstruo, 
podréis obtener una daga. 


OGIR YENSA 


De aquí en adelante conviene equi- 
par el accesorio Bandana, ya que 


Podéis conseguir el mapa 


y - PE 
¿30ldido impo 


se activará una 
cuenta atrás, Debéis $ 

reuniros con los 
demás en el hangar 
de inmediato. 





del área en 

Refinería. Descended a la arena 
y subid a la sección redonda del 
frente. Cuando tengáis el mapa 
observadlo atentamente: 

-El sector Central conecta con la 
Caverna Zertinan. 


-El sector Refinería conecta con 
Nam-yensa. 

-El sector Yensa conecta directa- 
mente con Nam-yensa. 

Vuestro destino debe ser el último 
sector. Aquí podréis guardar la 
partida y comprar objetos. 


NAME ENSA cc 
Podéis obtener el mapa del área 
en este primer sector. Avanzad al 
otro lado y cruzad el puente a una 
pequeña islita. Recoged el mapa 
para saber cuál debe ser vuestro 


trazado para poder avanzar. 


Podéis recoger varios cofres. pp 


% se prepara para ejecutar Topotazo! 
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EN MUCHOS TERRENOS 
EXISTEN TRAMPAS que pueden 
io desapercibidas. Se 

allan sobre todo en grandes 
explanadas, y pueden activarse 
con una pisada. Para evitarlas no 
hay nada mejor que el hechizo 
Levitación. En cambio, las 
trampas de naves o fortalezas son 
inevitables, y al activarse exigen 
que seamos ágiles huyendo o 
bien que plantemos cara. 
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que uséis hechizos y 
limitéis los ataques 
directos para 
cuando se pose ira 





” TUMBA DE 
RAITHWALL 


Apenas entremos a este lugar, 
debemos luchar contra un jefe. 
Pertrechaos bien y seguid las 
siguientes indicaciones: 


JE ARA 
VIT.: SIN DETERMINAR 
ROBO: AGUJA DE ORO 
Antes de iniciar la batalla, equipad 
armas útiles para luchar contra 
enemigos voladores. Pueden ser 
pistolas o arcos. También utilizad 
magia protectora, que os puede 
ser bastante útil. Garuda siem- 
pre se concentra 

así que 
tened a dos miembros atacándolo 
y al otro curando al miembro ata- 
cado. Si compráis el arco Ballesta 
(suficiente con tres], la batalla será 
fácil. Sólo concentraos en atacarlo 
y la barra de vida le bajará rápido. 
Para equipar Ballesta Asesina, 


22 FF XM 


RE 

a Garuda es mejor 3 . 
a 

—ar | 


bh « Gr o 
a Ln o 






Ajuzar Tan 


A ÁÁ 


Cu Cihstaver 
AA O da 
ÓN 
Ar GN as ar 


procurad primero tener licencia 
para usarla, y también munición 
Flechas Cebolla. Ambas se com- 
pran a través de los tipos que están 
montados sobre los chocobos, en 
la entrada a Raithwall. 

Después de la batalla con- 
tra Garuda, subid las escaleras 
(detrás están los tipos vendiendo 
mejores cosas). Examinad el apa- 
rato ancestral del centro, 


El aparato que está al frente 
todavía no funciona, así que des- 
cended las escaleras más al fren- 
te, hacia el pasillo. Escapad del 
jefe Demonio de Muro, ya que por 
el momento es imposible hacerle 
daño... a no ser que os sintáis espe- 
cialmente valientes [o hayáis acu- 
mulado el Nivel preciso] como para 
intentar destruirlo. Avanzad hasta 
la siguiente puerta. Aparece otro 
Demonio, 

Tiene alrededor de 9000 Vit. 
A este sólo basta con atacarle sin 
cesar, 


3 


ancestrales 
sirven para conectar 
salas entre sí, y 
acceden también a 
otras dimensiones 
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Demonio 
de Pared lanza un ataque llamado 
Zona X. Si cae sobre un persona- 
je, este quedará inhabilitado para 
luchar; o en otras palabras, des- 
aparecerá, y no habrá forma de 
que vuelva (por el momento) a no 
ser que toquéis un cristal de salvar 
la partida. Si sucede esto, cambia- 
dlo por otro personaje. 

El Demonio 


No perdáis el tiempo curando 
este estatus; en vez de eso, equi- 
pad el accesorio Argyle Brazalete 
(lo podéis conseguir en la tienda 
improvisada a la entrada del tem- 
plo). De este Jefe podréis robar. 
Una vez hayáis liquidado a vuestro 
oponente, avanzad todo el cami- 
no hasta la puerta. Descended 
las escaleras y recoged el mapa. 


y 
guardar la partida, y al mismo 


tiempo podréis regresar al sector 
previo por el aparato que está en la 
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entrada (el que no servía al princi- 
pio). Los otros dos aparatos no fun- 
cionan, así que debéis activarlos. 

Descended primero las escaleras 
hacia la derecha. 

Al llegar al área 
donde está el artefacto ancestral, 
examinad primero el pedestal y 
escoged la primera opción, que 
permite poner en marcha el dispo- 
sitivo. 

El aparato ancestral ya se ha acti- 
vado, así que regresad. 

Ahora bajad las escaleras hacia 
la izquierda. Poned rumbo al sec- 
tor Catarata . En este sector debéis 
activar el otro aparato ancestral. 
Veréis una pared; descended por 
completo. Podéis volver para gra- 
bar la partida y regresar a esta 
parte. Avanzad por esta parte que 
se acaba de descubrir. 

Descended 
las escaleras hasta el piso inferior. 
Preparad vuestra configuración 
más efectiva, ya que el siguiente 
jefazo puede ser peliagudo. 
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02.” . 
es Belias, 
un ser de fuego que 
tan pronto como le 
derrotéis se unirá a 
vuestro grupo como 
invocación 
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VIT.: 78000 
ROBO: ÉTER 


Belias lanza ataques mágicos de 
fuego. Si conseguis el acceso- 
rio Lamia Tiara, pues entonces 
no tenéis de qué preocuparos. 


Podéis usar magia Cura 
en el miembro atacado. Cuando 
le hayáis bajado más de un 70% 
de la barra de vida, Belias hace su 
ataque límite. 

, así que pre- 
paros para usar Cura a discreción, 
y así recuperar Vit. de los miem- 
bros del grupo al mismo tiempo. 
Al final, 

Por 
el momento es imposible eliminar 
estos estatus positivos, ya que no 
tenemos magia Antimagia, pero 
después de un pequeño rato el 
efecto desaparece. 

Después de la batalla, 
Entrad por 
la puerta y descended las esca- 
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leras. Hay un aparato ancestral, 
pero está desactivado. Subid las 
escaleras al frente para ver una 
escena. Recibís el Guijo del Alba. 
Descended las escaleras y utilizad 
el aparato ancestral para volver al 
principio (ya es hora de dejar atrás 
este lugar). Guardad la partida a la 
salida del Templo. Descended para 
luchar contra Vossler. 


JEFE: MOSSLER cacao 


VIT.: (2000 
ROBO: POCIÓN. 


No 
podremos manejarla ni cambiarla 
por otro miembro del grupo, pero 
aun en este estado sus ataques son 
más poderosos y su velocidad más 
rápida. Eiminad primero los tres 
soldados [cada uno tiene 845 Vit.). 


Vossler atacará constante- 
mente a Fran. Curadla y no la dejéis 
morir, ya que ella es 

En 







e 
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es muy eroso, 
así que debéis estar 
atentos para curar a 
todos los miembros 
de vuestro grupo 


Nw 77 Vossi4r 
111 ???7?77777 Escudo 


caso de que se os complique la 
situación, podéis usar a Belias. 
Aseguraos de que tenga la licen- 
cia para este Esper, y tenga PM al 
máximo para poder usarlo. 


CIUDAD DE 
RABANASTA 


Podéis visitar las tiendas. Ahora 


Vuestro nuevo destino es 
Jahara. Poned rumbo primero a 
las Llanuras de Giza. 


LLANURAS DE GIZA .......... 
Mirad el mapa. En el 
sector Giza se ha abierto un nuevo 
camino al sur. Id hacia allí hasta 
alcanzar una extensa llanura. 
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Información 
privilegiada 


SI NECESITAIS REPASAR 
MOVIMIENTOS, recordar lugares 
o simplemente conocer más 
sobre lvalice y Dalmasca, visitad 
los completos archivos del Menú 
Opciones. Allí tenéis información 
sobre todos los movimientos, 
varios consejos e indicaciones 
personalizadas. Además existen 
códices y pistas en labios de los 
personajes más variopintos. 
Estad siempre atentos. 
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rá 


antes es preciso 
recorrer todo el 
Desierto Sur, lo que 
sirve para acumular 
experiencia 


»” rnomento no hay mapa para 
guiarse. 













En este sector podéis 
ayudar al soldado Garif que 
lucha contra un enemigo. 


...oon...n..o...n.nsorrarianrnraranr..rrrnrrr9.<.$.sonsas 


Hablad con el cartógrafo 
(al frente del establo], 


¿Como veis, los mapas siem- 
pre están en las inmediaciones de 
las entradas a nuevos escenarios, 
ya sea por medio de la venta de los 
Moguris o bien en un cofre no muy 
lejano. Podéis guardar la partida en 
el cristal anaranjado. Hablad con el 
guerrero Garif 

por el puente. En el 

siguiente sector podéis comprar 
cosas en la tienda. Luego avan- 
zad al siguiente puente y hablad 
con el otro Garif. Escoged la pri- 
mera opción. Avanzad al tercer 
sector y caminad hacia la choza 


a nuevos escenarios 
suele haber Moguris 
que os venden los 
mapas de la zona a 
buen precio 


del fondo. Después de la escena 
se une Larsa al grupo, un aliado 
que a pesar de su escasa estatura 
demuestra una habilidad envidia- 
ble en el manejo de la espada. Su 
presencia os va a ser de gran apoyo 
durante varias horas. Además, 
también podréis usar un 

Ahora vuestro nuevo 
destino es Golmore. 


GOLMORE 


PALAU nara rnearorsrrs tr mo. sannrrarsnsnnnrrn.ee..srss 


Podéis evitar este estatus 
con la magia Piedra. Yendo desde 
donde entráis a este lugar, girad a 
la izquierda y luego descended por 
las escaleras que veréis a la dere- 
cha (la primera entrada a la dere- 
cha). Del otro lado podéis recoger 
el mapa, que está dentro de la 
urna amarilla. Observad el mapa: 
ahora vuestro destino es 





ERT 


Podéis comprar el mapa de este 
lugar con 


Avanzad hasta el sector que lleva 
al oeste. Después de la escena, 
regresad hasta la entrada. 


MON 

y esco- 
ged la primera opción para rega- 
larle una poción. Hablad otra vez y 
elegid de nuevo la primera opción. 
Estaréis montados sobre un choco- 
bo, tan solo gracias a vuestro caris- 
ma... y a un ligero soborno. Avanzad 
al siguiente sector. Adelante, por 


como demuestran unas pisa- 
das en el suelo. Avanzad en esa 
dirección hacia el camino secre- 
to. Llegaréis al sector del mapa 
que no se puede acceder a pie. De 








os exigirá limitar los 
combates, por lo que 
pulsar a menudo R2 
resulta una opción 
casi inevitable 
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modo que desmontad y dirigíos a 
la entrada de las minas. Equipaos 
primero para potenciar la Defensa. 


MINAS 
HENNE 


Por el momento no tenemos un 
mapa. En este primer sector, acti- 
vad el interruptor que está en un 
pilar para abrir la puerta del fondo. 
Avanzad hasta el siguiente sector. 
En este sector, hay tres entradas. 


pero si queréis el 
mapa de la zona, debéis avanzar 
por la entrada de la izquierda (o la 
del frente). Activad el interruptor 
y corred hacia la puerta. Evitad 
luchar contra los Flanes; por el 
momento no tenéis oportunidad de 
vencerles. 
y recoged el 
preciado mapa, por medio del cual 
debéis llegar al sector Oeste. 


ERLERECITEON 
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Ahora volved hasta el sector pre- 
vio, activad otra vez el interruptor y 
escapad de los Flanes por la puer- 
ta a la derecha. Vuestro destino es 
el sector Ore. Tened cuidado con 
las trampas que hay en el cami- 
no. 

notaréis que 
la puerta que comunica al sec- 
tor Stagina está cerrada. Avanzad 
hasta el sector próximo B y acti- 
vad el interruptor. Escapad de los 
Flanes. Ahora la puerta ya está 
abierta, avanzad a este sector y 
guardad la partida. ¡Toca Jefazo! 


JEFE: TIAMANT aci 
VIT.: SIN DETERMINAR 
ROBO: NO DISPONIBLE 
En esta batalla es vital que tengáis 


las magias Cura y Regenerar. 


pero cuando lanza su magia 
reduce 600 Vit. aproximadamente 
a cada miembro del grupo. 





tienen demasiadas 
bifurcaciones 
como para que no 
recurráis al mapa 
muy a menudo 
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En otros casos, el jefe 
lanza magias de estatus nega- 
tivo (Vit. Baja constantemente). 
Cuando suceda esto, utilizad magia 
Regenerar en el miembro afectado 
y contrarrestaréis el efecto negati- 
vo. 

Con este 
estatus el personaje será incapaz 
de realizar acciones de comando. 
El efecto desaparece, pero dura 
bastante rato, así que si tenéis el 
accesorio Cinturón Negro, equipa- 
dlo para evitar este estatus. 

Después de la batalla 


sin necesidad de tener 

que repetir el camino y volver a 

enfrentaros alos enemigos previos. 

Después de la escena obtenéis el 

con 

el que podréis pasar por las barre- 

ras azules en Golmore. Guardad la 
partida y 

Pero antes toca 

Jefazo. O mejor dicho, Jefazos: pp» 
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LOS CLASICOS BIPEDOS DE 
LASAGA vuelven a prestar 
sus servicios. Los chocobos 
son monturas de alquiler para 
recorrer grandes distancias. 
Entre sus ventajas se cuentan 
que los enemigos no les atacan, y 
tienen tres "turbos” para grandes 
velocidades. Eso sí, su uso es por 
tiempo limitado. Y cuidado con 
los Chocobos Negros, que son 

de todo menos pacíficos... 
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»» preparaos para un combate 
simultáneo contra tres ene- 
migos descomunales. 


JEFE: WYRM 


APICAL rr rr rr rr rr. ..o. 


..onn.n..onrs.orssrsrspnnaannarrn..oor.. 


VIT.: 4764 
ROBO: FRUTA 
Es aconsejable 


Recordad que 
podéis usar magia Cura+ para 
recuperar un 50% de Vit. Este jefe 
lanza magias de estatus Ceguera. 
Podéis usar la magia Anticeguera o 
el Colirio para evitar este estatus. 


Podéis curarlo con el Objeto 
Sales (lo sueltan los malboro). 
Cuando el Jefe lance su ataque 
Espora, todos los miembros 


Podéis usar la magia 
Esuna, pero el estatus Oleo no se 
elimina con esta magía, así que 
mejor equipad el accesorio que 









io 
A 
> E 


y que cada guerrero 
se concentre en uno 
de los tres rivales, 
aunque siempre 
atentos a la Salud 


desactiva los efectos negativos 
de dicho hechizo. Para cuando la 
hayáis bajado más de un 90% de la 
barra de vida, los ataques físicos 
contra este jefe se harán débiles. 
Si tenéis a los otros tres compa- 
ñeros en reserva, cambiadlos y 
utilizad límites Sublimación. Si 
lográis hacer un combo de hasta 
x10, podréis infligir en el enemigo 
¡No 
está nada mal! Después de la bata- 
lla, ya podéis poner rumbo al sec- 
tor siguiente, 
que os indica el mapa en rojo. 


PARAMINA 


Podéis guardar la partida en el pri- 
mer sector. Avanzad al siguiente 
sector y en la intersección girad 
hacia la izquierda. En el sector 
siguiente, girad también hacia la 
Izquierda y c 

hasta que lleguéis 
a la cima, que es Bur Omisace. 


ES 
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Podéis comprar los mapas del 
área con el cartógrafo, ubicado a la 
derecha del establo de chocobos. 
También podéis comprar nuevas 
cosas en las tiendas a los lados. 
Poned rumbo al sector del Templo. 
Subid las escaleras grandes y 
entrad al 

Larsa ya no está en el grupo. 
Ahora tenéis un nuevo destino. 
Observad el mapa de Paramina y 
poned rumbo hacia el Sector Río de 
Plata, justo al Este. 


REFUGIO DE MIRIAS. 
Avanzad hasta el segundo sector y 
entrad por las puertas grandes. Del 
otro lado hay un pedestal. Equipad 
el accesorio Guijo Amanecer, 

y escoged 
la segunda opción. Cuidado: si se os 
"pasa" y os fijáis en el pedestal sin 
haberos equipado antes el acceso- 
rio, os darán una 
bienvenida más bien desagradable. 








son solo uno de los 
muchos enemigos 
que se reaniman 
para acabar con 
vosotros 
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tas dos escalinatas 
del vestíbulo 
aparecen. Bajad por 
ellas para llegar 
hasta las estatuas 





En cualquier caso, seréis transpor- 
tado al sector siguiente . Avanzad 
hasta la sala, eliminad los tres dra- 
gones [podéis deshaceos de ellos 
lanzándoles ataques de Hielo + o 
magia Gravedad] y 

Luego seguid al 
siguiente sector del Refugio. 

Subid las escaleras y poned 
rumbo al siguiente pedestal. 
Examinadlo y, con el mismo acce- 
sorio equipado, escoged otra vez 
la segunda opción. Veréis que se 
descubre un camino que esta- 
ba antes oculto. Volved al sector 
anterior y avanzad por 

Veréis 
un cristal verde falso. Si intentáis 
examinarlo se convierte en enemi- 
go. 

(podéis robarle 
el botín antes de que desaparezca). 

Bajad por las escaleras del fren- 
te. En el siguiente sector, avanzad 
al fondo y girad a la izquierda (hasta 
el final). Examinad la Espada del 


Juicio. Se abre la puerta que está 
al otro lado. Examinad el apara- 
to ancestral y elegid la primera 
opción. Seréis transportados al ini- 
cio. Volved a la entrada del templo 
y, hacia la derecha, bajad por las 
escaleras y entrad por la puerta 
(antes estaba cerrada). Avanzad 
por el pasillo y 
Seguir por el camino más a 
la derecha, hasta la estatua. 
Examinadla y escoged la segun- 
da opción dos veces, es decir, la de 
moverla 
Girad la estatua 
dos veces de forma que quede 
apuntando al Este, que es donde 
está la espada. Una pista: la esta- 
tua estará en la posición correcta 
cuando sus ojos se queden brillan- 
do. Ahora descended las escaleras 
al siguiente sector. 
Avanzad todo el camino y subid 
las escaleras hasta que lleguéis 
Giradla una 
vez hacia la derecha, de forma que 


quede apuntando al norte. 


Podéis ir a guardar la 
partida. Después debeís avanzar 
por la tercera estatua. Seguid al 
sector Guarida de Acero. 


JEFE: VINUSCARAT 
VIT.: APROX. [5000 

ROBO: 

NUDO POLVORIENTO 

La magia Lento funciona bien con- 
tra este jefe, ya que no es inmune 
a ella. Al mismo tiempo, utilizad 
magia Prisa en los miembros del 
grupo. 

El 
jefe tiende a atacar con magias de 
estatus Confusión; podéis cambiar 
al miembro afectado. Sin embargo, 
el estatus no es tan duradero la lo 
sumo 10 segundos) y pronto se reti- 
ra solo. Mientras tanto podéis usar 
magia cura. 

avanzad al siguien- 


te cuarto. Recoged el mapa y b» 
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Catálogos 
cambiante 


E Derenoiswre 
IBIENYENIDO A LA BOTICA MiGELO? 
¿En QUÉ FUEDO SERVIRTE? 


EL FONDO DISPONIBLE EN LAS 
TIENDAS NO ES ALGO FIJO. 
Muchas veces, al volver a visitar 
una tienda tras un periodo de 
tiempo, es más que probable 
que el inventario de productos se 
haya renovado. Es por ello que 
conviene reservar los Guiles y no 
gastarlos en un arma o equipo 
con ligeras ventajas, ya que un 
objeto superior no tardará en 
estar disponible en tiendas. 
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está en la posición 
correcta debéis 
fijaros en si sus 0j0s 
permanecen o no 
iluminados 
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> de forma que quede 
apuntando al oeste. Utilizad el apa- 
rato ancestral para ir al sector del 
Rey Anciano. Comprobaréis que la 
espada del juicio se ha levantado, 
así que ahora avanzad al 
> sector Cámara de 
A ra. la Sabiduría. 


PLATA rra rr rra rra ara rra AAA ee 


VIT.: 60000 
ROBO: GEMA 
Este jefe es inmune a las magias, 
ya que 
Eiminad primero 
las partículas de hielo que están 
alrededor de Mateus. Utilizad 
magia para recuperar la vida. 


los miembros 
del grupo quedarán contamina- 
dos con estatus. Utilizad magia 
Regenerar para contrarrestar 
el estatus. Después de un rato, 


- Se prepara par 


del gran hielo, 
lo cual os da una 
pista absoluta de su 
principal debilidad. 
¡Explotadia! 


así que podéis lan- 
zarle magia Trueno+. Después de 
la batalla, 

para ver una escena. 
Después volved hasta el principio y 
podréis llegar a Bur-Omisace. 


BUR-OMISACE naaa 


Algo muy malo ha ocurrido en 
vuestra ausencia. 


para luchar contra otro Jefe. 
Directo, sencillo y muy peligroso. 


JEFE: JUEZ BERGAN 
VIT.: SIN DETERMINAR 

ROBO: ANILLO DE RUBÍ 

Es conveniente eliminar primero a 
los tres jueces, cada uno tiene 3179 
Vit. Después concentraos en atacar 
a Bergan. Los Jueces, pese a su 
increíble poder, siempre prefieren 
escudarse tras sus esbirros.Para 
esta batalla tendréis que usar la 
magia cura constantemente. 
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PM APT 


Contra él también Podéis 
usar los Esper o los Sublimación, 
sólo tratad de tener PM al máximo. 


sólo para atacar y a los otros tres 
para usar Esper o Sublimación. Los 
espadazos del Juez Bergan no son 
nada en comparación con vuestro 
poder y experiencia. 

Después de la batalla, hablad 
con el humanoide pequeño que 
está caminando al frente de las 
escaler. Recibiréis el Objeto Piedra 
Condena, que es muy importan- 
te para obtener un Esper secreto, 
como os explicaremos en detalle el 
próximo mes. Poned rumbo hasta 
el cristal anaranjado. Podéis com- 
prar nuevos objetos en las tiendas. 
Tenéis que llegar a Rabanasta, 
donde también podéis comprar 
nuevos objetos en las tiendas. 


Entrad al lugar 
que está más al norte, opuesto a 
Giza. Este lugar es Nalbina . 








energéticos 
son en realidad 
trampas, que se 
activan del mismo 
modo que una mina: 
con una pisada 
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Atacar Basch 
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es el único modo 
de entrar en el y 
complejo, por lo que 
debeis aceptar el 
encargo de caza. 





PORRA rra rr rra rr rre rar ea 


Utilizad la técnica Libra para que 

El 
cristal anaranjado está dos secto- 
res más al norte. Avanzad siempre 
por la izquierda. Cuando lleguéis al 
sector donde está el cristal, com- 
prad el mapa del lugar al moguri 
que está más al norte. Nuestro 
destino es el sector Halny. También 
podéis comprar nuevas cosas en la 
tienda, asi que aprovechad estas 
"rebajas" improvisadas 


SALIKA 


Avanzad al segundo sector y guar- 
dad la partida. Obtenéis el mapa de 
este lugar en el tercer sector. 
Pasad primero al lugar donde 
está el cristal anaranjado, para 
que activéis este lugar en el trans- 
portador. Después Poned rumbo 
al último sector [antes menciona- 
do). 
Debéis encontrar a nueve moguris, 


ayudantes de él. Observad el mapa 
para ver 


Cuando hayáis terminado de 
buscar os 
darán la opción de regresar al por- 
tón automáticamente. Escoged la 
primera opción. Después veréis un 
pequeño evento. A continuación id y 
hablad con el Jefe moguri, quien os 
obsequiará con un nuevo accesorio 
(Botas de Cuasimodo). 


COSTA DON 
Hemos llegado a la mitad del reco- 
rrido hacia nuestro destino ini- 
cial (Arcadia). Podéis guardar la 
partida en este primer sector. En 


los siguientes sectores, 


hasta que lleguéis al campamen- 
to de Cazadores. En este sector 
podréis comprar nuevas armas, 
armaduras, magias, y todo cuanto 
necesitéis. También activar el cris- 
tal anaranjado. Además podréis 


comprar el mapa, con el moguri 
que está en la colina, entrando a 
este sector. Observad el mapa y 


(más al norte). En el sector Vaddu 
encontraréis varios cofres esparci- 
dos a la orilla de la playa. Es acon- 
sejable que no agarréis los cofres. 
De esto depende encontrar un buen 
arma en Nabudis. 


TCHITA 


Avanzad al tercer sector, siempre 
por la izquierda. Activad el cristal 
anaranjado y 

Este os contrata para que 
os deshagáis de unos enemigos en 
Sochen. 

con la que podréis entrar al 
palacio (Nota: esta no es una misión 
de cacería y, como tal, no se alis- 
tará en el Clan Primer]. 


y coged 
la primera entrada a la izquierda, 
hacia el sector Eternidad. »» 








Exploración 
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SI BIEN HEMOS SENALADO 
QUE COMBATIR ES ESENCIAL, 
a veces las idas y venidas entre 
un mismo punto pueden ser 
algo monótonas, y no merece la 
pena luchar contra enemigos de 
escasa talla. Por ello es mejor 
mantener pulsado R2 para tener 
total libertad de movimientos, 
ya sea para abrir cofres, activar 
interruptores o acceder a 
cualquier lugar sin molestias. 
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Poned rumbo hasta el fondo de 
este primer sector y tened cuidado 
con las trampas que veréis en el 
camino. Al final llegáis a una puer- 
ta donde usar la llave alma (125). 


JEFE: MANDRÁGORA 
VIT.: SIN DETERMINAR 
ROBO: JOYAS 
Debéis luchar contra 5 mandrá- 
goras. Os pasaréis todo el rato 
curando estatus negativos 
11261, Podéis usar Esuna 
para curar varios estatus 
2, negativos lal mismo tiempo). 
En cuanto al estatus Lento, 
'? podéis contrarrestarlo con la 
magia Prisa, que debéis asig- 
nar al Gambit de al menos un 
personaje del grupo. Las mandra- 
goras siempre están alejándose 
1127) y acercándose a donde están 
los miembros del grupo. Cuando se 
acercan, fijad como objetivo a una 


Y 


” 


o 


ESTAS - gar 
MANDRÁGORAS _— 


que no se aleje y atacadla hasta eli- 
minarla. Cuando las mandrágoras 
se escapan por el sector, no las 
sigáis 1128). En vez de eso, aprove- 
chad para curarestatus negativos 
y Vit. de los personajes. Si tenéis 
buenos escudos equipaos con 
ellos, dado que la Defensa va a ser 
fundamental a partir de ahora. 
Después de la batalla, podéis 
regresar al lugar donde estaba el 
niño; recibiréis la recompensa por 
eliminar las cinco mandrágoras 
(1000 gil, Remedio x3). Avanzad al 
siguiente sector (129). Eliminad el 
Cristal Falso y guardad después la 
partida. El mapa del área lo podéis 
conseguir en el siguiente sector 
(Espejo del Alma). En la primera 
intersección tenéis que hacia la 
derecha, hasta el fondo. Cuando 
por fin tengáis el mapa en vuestro 
poder, examinadlo. Vuestro desti- 
no inicial debe ser el sector subsi- 
guiente. Y por cierto, ha llegado la 
hora de luchar contra otro jefe. 


EA 
47741310! de? 


VIT.: SIN DETERMINAR 

ROBO: JOYA CELESTIAL 
Intentad usar la magia Lento. 
Funciona muy bien. Ahriman acos- 
tumbra atacar con magias Muerte 
1130) 0 Veneno. Usad Antídoto para 
eliminar el estatus Veneno. Con la 
magia Muerte, simplemente espe- 
rad a que llegue a cero e inmedia- 
tamente resucitad y curad al per- 
sonaje [esperemos que sea sólo 
uno el afectado). Cuando le hayás 
bajado un 50% (131) de la barra de 
vida, Ahriman comenzará a dividir- 
se. Sólo debéis atacar a los clones 
para que desaparezcan (132), De 
ese modo Ahriman quedará inde- 
fenso una vez que hayáis eliminado 
atodos sus dobles. 

Después de la batalla, recoged los 
tres cofres que están en el sector. 
Luego Poned rumbo hacia el sector 
Cámara del Escogido. Examinad 
el pedestal. A continuación debéis 
subir por el ascensor, activar el 











os va a enseñar 

por las malas _ 
que en Arcadia la 
información es el 
único poder 
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. ¿qué Tat 2500 Gutes? 
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TRA VEZ SERÁ. 


cristal anaranjado y avanzar por 
último a la siguiente área. 


ANTIGUA 
ARCADIA 


En este primer sector podéis com- 
prar accesorios con el comer- 
ciante. Cerca del puente hay unos 
Moguris bailarines. Hablad con 
el Seeq que está vendiendo los 
Moguris. Avanzad al segundo sec- 
tor, a la parte donde está el cristal 
azul. Subid las escaleras y hablad 
con el soldado [escoged la prime- 
ra opción). A continuación veréis 
un evento; 

Hablad con un hombre 
que ha perdido su dinero y con 

y con- 

tádselo después a Jules. 


CIUDAD IMPERIAL 
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Avanzad al segundo sector. Dentro 
de la tienda de técnicas podéis 





comprar los mapas con el Moguri 
cartógrafo. Ahora Poned rumbo 
al sector Nilbasse y hablad con el 
hombre que está más al frente de 
la tienda de armas (el que está a 
la par del taxi volador]. 


quien os indica el modo de 
conseguir las Nueve Hojas que el 
taxista pide a cambio de llevaros 
(eso o un millón de Guiles, ¡menu- 
do estafador!). Vuestro objetivo es 
conseguir nueve historias hablan- 
do con la gente. Cuando hablés con 
la gente, puede 


A continuación debéis buscar a 
otra persona cuyo perfil se adapte 
a dicha historia. No lo sabréis hasta 
que no habléis con todos, pero con- 
táis con dos ventajas: tras hablar 
con un personaje 


Todas las parejas están en zonas 
únicas. Es preciso buscar a la per- 
sona interesada en la conversación 


Él 350 

y hablad con los 
dos hermanos. ++» 
Así sabréis quién 
encontró la bolsa 
de monedas 





que tuvisteis con el que os dio la 
historia previamente: 


“SECTOR NILBASSE: £ historias 
“SECTOR RIENNA: 7 historias 
“-SECTOR TRANT: 6 historias 
“SECTOR MOLBERRY: 9 historias 


pero ahora, 
con las 28 historias, id a cualquier 
tienda e intercambiadlos por el 
botín. Este botín es muy importan- 
te para completar un Sub-Evento. 
También, si necesitáis saber cuán- 
tas historias os faltan por sector, 
podéis hablar con la adivinadora. 
Ella se encuentra corriendo de un 
lado a otro, al frente de la tienda 
de Gambits. Después de obtener 
las nueve historias, poned rumbo a 
donde estaba Jules y hablad con el 
guía. Seréis transportado al sector 
Tsenoble. Activad el cristal anaran- 
jado y para 
una escena. Después, retroce- »» 


A! ¡NA 1113 la de 








Lugares 
familiares 


A MEDIDA QUE RECORRAIS LOS 
ESCENARIOS os acostumbraréis 
a aquellos que sirvan como 
“nudo” entre varios lugares. 
Pero al mismo tiempo, y por el 
desarrollo del argumento, hay 
sitios que son sólo visitados una 
vez. No debéis dejar que esto 
ocurra, ya que el regreso a estos 
escenarios conlleva siempre 
sorpresas y pequeñas búsquedas 


. para nuestros protagonistas. 
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»» ded al principio del sector y 

pedid que os lleven en taxi a 

"ese lugar” (140), la contra- 
seña dada por Jules. 


LABORATORIO 
DRAKLOR 

No os asustéis ante la cantidad 
de pasillos y puertas que os encon- 
tráis: la clave de este nivel reside 
en alternar los colores Rojo y Azul 
1141) de cada puerta. Comenzáis en 
el piso 66. Avanzad hasta el ascen- 
sor que hay al otro lado y subid 
hasta el piso 67 (142). 
-PISO 67: Una vez aquí, tenéis 
que girar hacia la izquierda y 
entrar por la puerta que veréi- 
sal final del pasillo. Después de 
la escena,obtendréis el mapa del 
laboratorio. En el mismo pasillo, 
entrad también al primer cuarto a la 
derecha. Podéis guardar la partida. 
En el segundo cuarto a la derecha 
podréis activar la máquina (143). 
Se puede acceder por puertas con 


ALCANZAD 
EL ASCENSOR 


ROL DELAS COMPUERTAS 
Y ABIERTO LAS COMPIATAS AZULES 
AN CURRADO LAS ROIAA, 


la luz azul. A continuación salid del 
cuarto y avanzad a otro laborato- 
rio que encontraréis más adelan- 
te; activad también la máquina. 
Ahora podréis acceder a un cuarto 
con dos cofres. Retroceded e id al 
ascensor (144). 

-PISO 68: En este punto debéis 
girar a la izquierda. Entrad al pri- 
mer cuarto y activad la máquina. 
Salid del cuarto y continuad cami- 
nando por la izquierda hasta que 
deis la vuelta hasta el otro lado del 
piso 68. Entrad al segundo cuarto y 
activad la segunda máquina (145). 
Salid después del cuarto y conti- 
nuad avanzando todo el camino por 
la izquierda hasta el fondo. Entrad 
al tercer cuarto (6811) y activad allí 
la última máquina. Salid del cuarto 
y avanzad hasta el ascensor para 
poder seguir adelante. 

-PISO 70: Ahora podéis guardar 
la partida. En este piso os encon- 
tráis un cuarto con un cofre, ¿a 
qué esperáis para ir a recogerlo? 
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Cuando lo hayáis hecho, subid las 
escaleras que tenéis al frente. 


JEFE: DOCTOR CID 

VIT.: SIN DETERMINAR 

ROBO: NUDO 

Eiminad antes de nada las máqui- 
nas que vuelan alrededor de Cid, 
ya que le sirven como protección. 
Además, estos satélites también 
realizan ataques sobre vosotros. 
Pero sobre todo es vital que podáis 
atacar a Cid cuanto antes (146), 
porque de lo contrario realizará 
un ataque múltiple devastador uti- 
lizando su arma especial. Lo más 
recomendable es que un persona- 
je como Basch le golpee. Después 
utilizad magía Antimagia contra 
Cid 11471 para conseguir eliminar 
su estatus positivo. Los ataques de 
Cid son fuertes, así que mantened 
a dos personajes sólo atacándolo y 
otro usando Cura. La batalla llega- 
rá a su final cuando consigáis qui- 
tarle un 80% de vida (148). 








ICOBITERA 


es el método ideal 
para cruzar grandes 
extensiones sin 40) oA 
prestar atención a M 
: IAS. 
os enemigos 





PUERTO DE 
BALFONHEIM 


Podéis visitar las tiendas, donde 
hay cosas nuevas para comprar. 
Después 

Podéis com- 
prar piedras de transportación 
con el hombre montado sobre el 
Chocobo. También podéis com- 
prar los mapas con el cartógrafo. 
Podréis llegar hacia Golmore, y 
luego poner rumbo hacia el sector 
de la Capilla. Desde esa posición ya 


aunque debéis comprar 
antes algunos objetos curativos. 


BOSQUE 
ENCANTADO 


El principal inconveniente de esta 
zona es que hay enemigos con un 
nivel de puntos de vida bastante 





USTARÍA ALQUILAR UN CHOCOBO? 
800 GUILES, KurPÓ! 








superior a todo lo que habéis visto 
hasta ahora. Tanto es así que inclu- 
so las 
cabezonas pueden supe- 
rar los 2000 puntos de Vitalidad. 
Muchos de estos monstruos son 
especialistas en anular estados de 
mejora, de modo que no consu- 
máis puntos de forma innecesaria. 
Utilizad la técnica Libra, que en 
esta zona hay muchas trampas. En 
este primer sector, avanzad por la 
izquierda hasta que lleguéis al sec- 
tor Camino de Verdades Robadas. 
hasta 
que lleguéis a la urna que contiene 
el mapa de bosque encantado. 

Una buena táctica es recurrir a 
Prisa, el hechizo de mejora más 
útil de todo el juego. Gracias a que 
el mapa os indica la proximidad 
de los enemigos, podréis doblar el 
número de ataques y así enlazar 
varios golpes cuando todo el equi- 
po esté bajo este hechizo, dentro 
de un área grande. Tened cuidado, 


de este sector K 

son mayores en 
tamaño, número y 
poder. Procurad no 
despertar su interés 
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porque 


El mapa del bosque encantado 
se suele repetir de forma cíclica. 
Existen numerosos tesoros repar- 
tidos por la zona, pero quizás el 
riesgo sea excesivo 

. Poned 
rumbo al sector de la Antiguedad 
y guardad la partida en el cris- 
tal azul. 

de donde está el cris- 
tal para ver una escena. Después 
podréis avanzar hasta el siguiente 
sector. Preparaos para luchar con- 
tra el siguiente jefe. 


JEFE: RAFFLESIA a. 
VIT.: APROX, 55000 

ROBO: RAIZ 

Durante esta batalla, PM bajará 


constantemente. Para empezar 


antes de que se reduzcan 
los PM a cero. El problema es ese, 
que los puntos de Magia des- bp» 








Apoyo de los 
companeros 


¡0 blanco de está 
demasiado lejos del de 


Mara Vean 


0723 
cr EA 
Vapas Ghemal e 57743387 pu 469 


Ñ ya 4 


AUNQUE EL GRUPO DE 
LUCHADORES ACTIVOS no 
supera a tres, en ocasiones 
podéis aumentar vuestras 
fuerzas gracias a aliados que se 
unen a vosotros en el campo de 
batalla durante varios escenarios. 


Incluso vuestras filas se apoyan, 
ya que contáis con la posibilidad 
de cambiar de luchador en todo 
momento, y hasta sustituir a uno 
caído por otro "reservista”. 


FF XA SS 


tenéis que seguir 
con vuestro viaje 
No os olvidéis de 
consultar el mapa 


PASO A PASO 








'Ashe 


'Penelo 


»? cienden segundo a segundo, 
salvo anular su estado Prisa y usar 
vuestros conjuros de inmediato. 
Concentraos en atacarlo. 


Para estos momento 
así que no podréis 
usar Regenerar, pero podéis equi- 
par el accesorio Quasimodo para 
evitar el estatus anterior. Usar 
objetos como Éter o Super Éter en 
esta batalla es una total pérdida de 
tiempo. Utilizad Pociones . 
Avanzad 
(Abrazo de la Magia Blanca). 
Podéis encontrar el mapa en la 
parte sureste del sector. En el sec- 
tor Campo de Hielo, veréis unos 
edificios con unas plataformas 
en el centro. Deteneos sobre una 
de estas plataformas 
En una de las sali- 
das se forma el espejismo de un 
paisaje; avanzad, en línea recta, 
por donde veáis el espejismo. 


á 


consiste en 

encontrario desde 
el círculo de piedra 
e iren pos de dicho 
espejismo 


Llegaréis a otro edificio igual. 
Repetid el mismo procedimien- 
to hasta que lleguéis al siguiente 
sector, El Borde de la Razón. Al 
final llegaréis a unas puertas bas- 
tante grandes. 


Escoged la segunda opción. De este 
modo podréis avanzar. La cosa se 
va a complicar, así que luchad más 
a menudo para acumular expe- 
riencia suficiente. Librad combates 
menores en los alrededores. 


CIUDAD DE GIRUVEGAN _.... 
Avanzad por el pasillo y activad el 
cristal anaranjado. Luego 

y 
podréis llegar al siguiente sector. 


JEFE: DEDADO acc 
VIT.: APROX. 60000 

ROBO: CRISTAL OSCURO 

Esta batalla no es muy difícil. Sólo 
debéis mantener a 


al jefe y al otro 








empleando magia Cura. En cier- 
to momento, 

Podéis 
lanzarle Antimagia para conseguir 
eliminar el estatus. 

Avanzad por el nuevo transpor- 
tador. Cuidado, que la siguiente 
zona que os encontráis resulta un 
poco enredada. Para poder avan- 
zar, 

De esta forma, 
las barreras verdes desaparece- 
rán. También tenéis que seguir 
este mismo procedimiento en el 
segundo sector. Podéis encontrar 
el mapa en el primer sector, donde 
se encuentra la primer barrera 
verde, Descended por la rampa lla 
urna no aparece hasta después de 
los eventos en Giruvegan). 

En el tercer sector, guardad la 
partida y avanzad por la puerta 
grande. Subid las escaleras a la 
izquierda y continuad por el pasillo. 
Como a la mitad del pasillo 








tienen efectos 
acumulativos, de 
modo que debéis 
neutralizarle antes 
de que golpee 





HEPULIPALCAIA rara rare rra rererrrra nro sresssrnss 


VIT.: SIN DETERMINAR 
ROBO: NADA 
Antes de iniciar la batalla, lanzad 
magias Prisa, Coraza y Escudo a los 
tres personajes que estéis usando. 
Para esta batalla no se pueden 
usar técnicas. 
así que 
tened a dos personajes atacando y 
al otro curando. Cuando necesitéis 
PM, golpead varias veces al jefe 
para regenerar la barra de PM. 
Las magias de tiempo son inútiles 
contra este jefe, así que no perdáis 
puntos con ellas. 
y el rival no 
tardará en morder el polvo. 
Avanzad por el transportador y 
llegaréis a una dimensión alter- 
nativa, el Cristal. Aunque parezca 
complicado avanzar por ella, basta 
con tomar siempre la ruta baja dis- 
ponible. 


Una de las entradas tiene una 
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EL 


barrera verde y por el momento 
no podemos pasar. Avanzad por la 
entrada que se encuentra situada 
a la izquierda de la barrera verde, 


“SECTOR 2: Avanzad por la única 
entrada hacia la izquierda. 
“SECTOR 3: Avanzad por la única 
entrada hacia la derecha. 
“SECTOR 4: Avanzad por el trans- 
portador VIl para acceder al 
siguiente punto de la entrada (171). 
“SECTOR 5: Hay tres entradas. La 
de la izquierda y la del medio van a 
Jar al mismo lugar. Avanzad pre- 
feriblemente por la entrada 0 La 
izquierda, desactivad el pedestal 
Cáncer (172) y regresad. AUN 
por la entrada de la derecha, según 
vuestra posición. 

“SECTOR 6: Avanzad por la única 
entrada disponible. 

“SECTOR 7: Avanzad por el trans- 
portador V (173). 

“SECTOR 8: Hay tres entradas. 





podréis acceder 
a los portales 
del Zodiaco y así 
encontrar la salida 


So 








La entrada de la derecha tiene 
una barrera verde. Avanzad por la 
entrada de la izquierda. 

Al final, desactivad el pedestal 
Aries. Volved al transportador IV 
y avanzad por la entrada del cen- 
tro. Al final, desactivad el pedes- 
tal Piscis y seguid avanzando por 
la entrada a la Izquierda, hacia el 

transportador II! (el último). 
“SECTOR 9: Avanzad por la única 
antrada hacia el transportador. 
Equipaos para luchar. 


JEFE: SHEMHAZAL 
VIT.: 70000 

ROBO: GEMA SAGITARIO 
Utilizad magia Antimagia para eli- 
minar el estatus positivo. Si tenéis 
magia Cura +, este es un buen 


momento para usarla. 


Otro ataque 
poderoso es Fulgor. Esta magia 
golpea muy poderosa [=3000 Vit.). 
Es preciso estar preparado b» 





Barnes 
enemigos 


e o 


CARMESÍ 


. 
o PEDESTAL 1 ALA NORTO - 
HAY INCRUSTADA UNA JOYA DE BR 
TOCARLA JOTA 
NO HACER MADA 


BIP6 4198 mm 521 
Grim 61224089 m _630 
Ghuddas 71113749 Pmz46 


NO TODO ES LO QUE PARECE 

en lvalice. Algunos enemigos 
son capaces de adoptar formas 
inusuales, por ejemplo de cofres 
de tesoros o cristales para salvar 
partida. Al intentar "activar" 
estos dispositivos, los enemigos 
revelan su verdadera naturaleza 
y atacan. Afortunadamente los 
monstruos con estas habilidades 
no abundan, ni sus ataques son 
peligrosos en exceso. 
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se surten de los 
mejores productos 
a cada visita que 
hagáis, asi que toca 
rascarse el bolsillo 


a 
« LOG 53749 mazas 


»? para revivir y curar el perso- 
naje. 
Shemhazal 
comenzará a lanzar ataques con 
estatus Mutis. Utilizad Hierbas 
de Eco para curar el estatus. 
Recordad que también Podéis 
emplear Sublimación o cual- 
quiera de los Esper. 
Después de la batalla, avan- 
zad por la siguiente puerta y 


NN Veréis una gran escena. 
Luego, regresad a transpor- 
tarte por el mismo aparato. 

Poned rumbo hacia el cristal 
para regresar al Puerto. Venga, 
que estáis muy cerca del final. 


PUERTO DE 
BALFONHEIM 


Dirigíos al final del sector Saccio. 
Hablad con el hombre que está al 
fondo. Veréis una escena. Después 
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LDINA 
sólo debéis pedirle 
el crucero privado 


el aeródomo de FAY 
Balfonheim AS CORTO. 





se os une Reddas. 


ha llegado el momento de 
que os gasteis hasta el último Guil 
en equipación efectiva. Tras las 
compras, poned rumbo hacia el 
aeródromo y hablad con la mujer 
que está en el mostrador de la 
izquierda. 


Podréis llegar a Ridorana . 

A partir de este momento se nos 
une el personaje Reddas como 
invitado. Tener a cuatro persona- 
jes en el grupo tiene más ventajas 
que cuando se llevan sólo tres. En 
el juego 

(jefes opcionales, cace- 
rías, y todo cuanto necesitéis) que 
son muy difíciles de derrotar con 
tres personas. En el caso de que 
vayáis a realizar todas las cacerías, 
derrotar Esper y Jefes Opcionales, 
esta es vuestra oportunidad. Si 
os esperáis hasta después de los 
eventos en Ridorana, 


JENEN CAMAROTES , 


PARA DESCANSAR 


os será bastante más difícil acabar 
con muchos monstruos que hay en 
el juego. Sacad partido. 


REGIÓN DE 
RIDORANA 


Podéis guardar la partida en el 

(utilizad la técni- 
ca Libra, hay muchas trampas en 
los siguientes sectores]. 

y girad 
hacia la derecha. Llegaréis al sec- 
tor Coliseo, donde podréis encon- 
trar el mapa de Ridorana, ubicado 

del 
sector. Pero antes de continuar es 
hora de hacer unos cuantos ajustes 
si queréis sobrevivir. Abrid vuestro 
inventario y vamos a ello: 
e Es preciso tener la magia blanca 


e Es preciso tener la magia blanca 
Resucitar con los tres personajes. 








esconde más peligro 
del que parece en un 
principio. Cuidado 
con él, porque tiene 
un mal despertar 





e Es preciso tener la magia blanca 
Antimagia en tus tres personajes. 

Estos poderes son absolutamen- 
te esenciales para llegar al final de 
la aventura. En caso de no haberlos 
optimizado, debéis acumular expe- 
riencia y comprar sus licencias. 

Observad el mapa y poned rumbo 
al sector 

Guardad la partida 

y avanzad al siguiente lugar. Estáis 
en el escenario más difícil. 


FARO DE 
RODHANA 


Apenas entréis a este lugar, tenéis 
que veros las caras contra un jefe. 
El muy simpático os esperaba 

durmiendo 
como un angelito. Solamente es un 
aperitivo de lo que será tónica en 
esta torre: una sucesión de enfren- 
tamiento continuos contra jefazos 
de lo más temible. ¡Paciencia! 


PREPA UIAAICIACALA AAA dr rr rr raras rs 


VIT.: 80000 
ROBO: CARNE 
Usad Bravura nada más comenzar. 
Cuando empiece la batalla, 
cargado 

con varios estatus negativos. No 
dejéis que os contagie con 

Si lo equipas- 
teis, el único afectado será Reddas. 
Usad magia Esuna para eliminar 
el estatus. 


PRIMER ASCENSO 
Guarda la partida en el cristal 
anaranjado. El aparato ancestral 
(el que está en medio del salón) 

. En este 
mismo sector hay tres altares 
oscuros, en cada uno de los cuales, 
tenéis que introducir un orbe negro. 
Este botín aparece en forma de una 


bolita azul, 


Hacemos una advertencia: tened 


es el ¡jefe más débil 
del faro, supera con 
mucho a casi todos 
los jefazos que le 
han precedido 


el mapa abierto a cada paso. Los 
múltiples niveles y el uso de trans- 
portadores os pueden confundir. 
Cuando tengáis los tres orbes 
negros regresad al sector central e 


Automáticamente se desblo- 
quea una puerta en 

(sector siguientel. 
Poned rumbo a este sector para 
luchar contra un jefe. Os encontráis 
en la costa de una playa al atar- 
decer: notaréis que existen varias 
piedras, capaces de teleportaros 
a la entrada, en la que hay varios 
pedruscos enormes. Si os acercáis 
mucho a uno, os teletransportarán 
a la entrada de la playa. El mapa del 
Primer Ascenso lo podéis encon- 
trar en el sector que se encuentra 
hacia el sur del cristal anaranjado, 

en el área donde salen 
y su Jefazo, como no. 
Equipad el Gambit de vuestros alia- 
dos para que Prisa y Cura sean sus 
prioridades de apoyo. » 








Gambit 
por enganche 


jpparser me 537 


JETEIS DADO 
p 33223322 M..521 
TEL E 


EL GAMBIT ES UNA 
HERRAMIENTA GENIAL, 

pero en más de una ocasión 
puede ser un quebradero de 
cabeza. Por ejemplo, si un 
protagonista es incapaz de activar 
un interruptor porque su Gambit 
le obliga a atacar al enemigo 
más cercano. Debéis aprender a 
desconectar el Gambit nada más 
terminar las peleas más duras, 
ya que su consumo es excesivo. 
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del 
faro son el medio * 
de llegar a plantas 
más maccesibles 
Recordad su 
ubicación 


do 
1 oue= == 


VIT.: 86000 
ROBO: CONCHA 
DE TORTUGA 
Cuando entréis al sector, apa- 
receréis en el escenario de un 

desierto. Caminad siempre por la 
. derecha, hasta que lleguéis donde 
está el jefe. Lanzadle Antimagia. 

Tened a dos miembros atacan- 

do y al otro curando cuando sea 
necesario. Cuando le hayáis baja- 
do más de la mitad de la energía, 
Pandemonium se colocará un 
escudo de Protección Absoluta: no 
recibirá daño de ninguna manera. 
Desactivad los Gambit de vuestros 
personajes. Reddas, cuarto perso- 
naje, os informará de esto cuando 
lo ataque y veáis que consigue, por 
fin, volver a hacerle dano. 

Cuando termine la batalla, regre- 
sad al área donde está el cristal 
anaranjado. 

id al piso 10. 
-PISO 10: Subid las escaleras. 


de cada planta 
surge un puente 
o bien aparece el 
ascensor para poder 
transportaros 





Eiminad a los dos Brainpan, y de 
esta forma se construye el puente. 
-PISO 12: Eiminad el Brainpan. 
-PISO 14: Eiminad el Brainpan y 
subid las escaleras 

Eiminad a dos Brainpan. 
-PISO 20: Eiminad a dos Brainpan. 
-PISO 21: Eiminad un Brainpan. 
-PISO 25: Eiminad a tres Brainpan. 
-PISO 29: Eiminad a dos Brainpan. 
-PISO 30: 

Primero, entrad por la puer- 
ta que tiene grabado un símbolo 
rojo y eliminad un Brainpan. Salid 
del lugar y girad hacia la derecha. 


-PISO 31: Eiminad a dos Brainpan. 
-PISO 32: Eiminad a dos Brainpan. 
-PISOS 34-35: Tenéis que eliminar 
a once Brainpan. 

-PISO 36: Eiminad a dos Brainpan. 
-PISO 38: Eiminad a dos Brainpan. 
-PISO 40: Eiminad a dos Brainpan. 
-PISO 42: Eiminad un Brainpan. 
-PISO 44: Eiminad un Brainpan. 
-PISO 46: Eiminad un Brainpan. 








-PISO 48: Guardad la partida en el 
cristal azul e id 


JEFE SHAR 
VIT.: 870000 

ROBO: ESCAMAS YENSA 
Lanzad Lento a Slyt. 

y es una pér- 
dida de tiempo lanzarle Antimagia, 
ya que siempre va a mantener el 
estatus. 

Utilizad a un miembro para 
curar a los demás. Avanzad al piso 
50 y podréis llegar por el apara- 
to ancestral. Segundo Ascenso: 
para seguir avanzando, debéis 
escoger uno de cuatro pilares. 


para el resto 
de las zonas de esta gran mazmo- 
rra, pero por suerte pueden ser 
desactivados a medida que vayáis 
avanzando. Esta es la lista: 


1. ALTAR DEL CONOCIMIENTO: Si 
escogéis este altar, no podréis ver 





Un bioqueo envuelve el campo de batalla 
¡No puedes utilizar el comando Ob 010) 





que toméis para las 
plantas superiores, 
perderéis una u otra 
habilidad, en este 
caso la de Objeto 


el mapa en la pantalla. 
2. ALTAR DE LA MAGIA: Si escogéis 
este altar, no podréis usar magia. 
3. ALTAR DE ACERO: Si escogéis 
este altar, el comando Ataque que- 
dará suprimido definitivamente. 
4. ALTAR DE LAS RIQUEZAS: Si 
escogéis este altar, el comando 
Objeto quedará suprimido. 
Vosotros debéis valorar 
vais a desprende- 
ros. De todos modos, es aconseja- 
ble 
para evitar que en los peli- 
grosos combates que se avecinen. 


-PISO 61: Avanzad al piso 62 por la 
paros suroeste del sector. 

-PISO 62: Podéis encontrar el 
mapa del Segundo Ascenso en la 
paros Noroeste del sector. Avanzad 
al piso 63 por la parte sureste del 
sector. Podéis tomar el muro como 
referencia para guiaros. 

-PISO 63: Avanzad al piso 64 por la 
paros noroeste del sector. 


o 


SAshe 
GPenelo 


GReddas 
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-PISO 64: Guarda la partida y avan- 
zad al piso 65. 


ERA 
VIT.: 89000 
ROBO: CUERNO DE BESTIA 
Fenrir juega en la liga de 

Rodeadle desde varios 
flancos 

Lanzad Antimagia y 

Antimagia al jefe. Atacadle cons- 
tantemente y usad Cura, sobre todo 
si el enemigo prepara uno de sus 
peores ataques, 
Continuad acosándole y, antes de 
que pueda recuperarse, 


-PISO 66: Si elegisteis en el piso 60 
el Altar del Conocimiento, 


y desactivadlo. Poned rumbo 
al elevador y subid al piso 67. 
-PISO 67: Guardad la partida 
y podréis llegar por el aparato 
ancestral. Ahora ya solamente os 





es la opción más 
recomendable, ya 
que sólo os priva del 
uso del mapa, no de 
una habilidad 





queda superar el tercer sector de 
esta interminable torre. 


TERCER ASCENSO: 

Iniciáis el recorrido en el piso 80. 
Si avanzáis un poco más, llegaréis 
a una zona con varios aparatos de 
transportación. Escoged el de color 
negro para ir al piso 81. 


-PISO 81: Avanzad hasta el fondo 
y girad hacia la derecha. 

Cuidado con 
las trampas. Podéis recoger los 
dos cofres que están en el área. 
Después utilizad el transportador 
verde que está al fondo. 

-PISO 83: Tened cuidado con las 
trampas. Usad magia Levitación 
para evitarlas. ld al fondo del pasi- 
llo, destruid las paredes falsas. 
Podréis llegar por el aparato rojo. 
-PIS0 84: Eliminad los dos Aeronios 
y recoged el cofre. 


» 


" Ghsne 
Levita+r SPenelo 









h  87864393PmMm 402 
8180 4090PmMm ¿603 


79603980PM 228 
PpM246 





74983749 


Enlace de 
Sublimación 


LAS SUBLIMACIONES SON 

LOS ATAQUES LÍMITE de los 
personajes, golpes brutales 
acompañados de un espectáculo 
visual. Según su nivel y consumo 
de energía, el Gambit puede ser 
combinado de forma efectiva o 
no. Á veces basta con pulsar el 
botón referido al compañero para 
unir los golpes. Otras es preciso 
"barajar” con R2 hasta que 
aparezca opción de combo. 
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quede neutralizado 
es preciso usar el 
conjuro Ántimagia 
nada más comenzar 
el combate 


» e 
UN ás 3 
EN 
y roja - 
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y 





















P» -PISO 86: Girad 
hacia la derecha y 
romped después la 
pared falsa. Podréis llegar 
por el aparato ancestral que se 
encuentra al fondo. Gracias a él es 
posible prescindir de todo un piso. 
Seguid adelante con vuestro avan- 
ce, atentos a los enemigos. 
-PISO0 88: Coged el ascensor al piso 
90, en el centro de la torre. Por fin 
llegó la hora de salir del Faro. 


JEFE: HASHMAL cian 


VIT.: 90455 
ROBO: GEMA 


Los ataques de 
este Esper vienen cargados con 
estatus Veneno. Podéis utilizar la 
magia Esna o bien el objeto Vacuna 
para eliminar este estatus. Cuando 
la batalla esté bastante avanzada, 


antes de su ataque final, que 
afecta a todos los miembros 


Espiral roja 


de sublimación 
es el método más 
recomendable para 
detener a Hashmal a 
antes de que realice 
ataques definitivos 


E 


. 
o 








san Espiral roja 
Basch. Bloque PM 


'Ashe Bioque PM 








del grupo y deja secuelas de esta- 
tus lento. Curad a los miembros 
que queden afectados con Cura++. 


-PISO 90: Avanzad un poco más 
para presenciar una escena. 
Automáticamente seréis envida- 
dos al piso 97. 

y guardad la partida. 
Continuad hasta el piso 99 y 


Antes de que crucéis la siguien- 
te puerta tenéis que ajustar el 
Gambit. Repartid pociones, equi- 
paos con las mejores armas (utili- 
zad el comando Optimizar] y, en fin, 
tomad aire, porque os espera un 
complicado combate: los tres jefes 
"plastas” han regresado. 


AOS rernnrarrrsrrsrrrrnanrarrarnrrrrrrnariaainarrr a srrsr9 perros 


HALA rArAr carr rr rr rr ss 


VIT.: 70000, 90000, 91000 
ROBO: POCIÓN, TABLERO, 
GEMA 


Cuando le 
hayáis conseguido quitar un 50% 
de la barra de vida, 


Curadlo y continuad 
atacando a Gabranth. 

Lanzad Antimagia y Antimagia 
al Doctor Cid. Cuando le hayáis 
bajado aproximadamente un 50% 
de la barra de vida, Cid convocará 
a Famfrit. Durante este momen- 
to, vuestro enemigo tendrá una 
barrera, 

Lanzad Antimagia a Famfrit. 

Mantened a dos miembros de 
vuestro grupo atacando a Famtfrit 
y al tercero utilizando magias de 
curación. Cuando consigáis bajar el 
50% de la barra de vida de Famfrit, 


que 
viene cargado con estatus Mutis. 
Utilizad el objeto Echo y a continua- 
ción usad también Cura +. Es duro, 
pero conseguiréís seguir adelante. 


SUBID 
AL TRONO 


Coraza+ 
- Prisa GAshe 


Coraza+ GPenelo 


o SL 
TY CONTROLES DEI MUNTACA RAS  “ 
15 CONTROLES DEL MUNTACARGAS. PARECE QUE 
¡ASTA LO MÁS ALTO OLL CONDUCTO CENTRAL. 
NER EN MARCHA EL MONTACARGAS, 
NO HACER NADA. 


"A 
TS a 


Atyeor Ghra 111 A 
acaio 7455 doce 


E FORTALEZA 
AEREA DE 
BAHAMUT 


Equipad objetos protectores a 
los miembros del grupo antes de 
entrar a esta zona. Avanzad por 
la compuerta 3, hacia la dere- 
cha. Seguid el camino y girad a la 
izquierda en la intersección (222). 
No es preciso perder tiempo con 
los guardias. Son sólo un estorbo, 
pero podéis liguidarios con un par 
de golpes (223). Tras la escena, 
seguid el camino al frente hasta la 
gran plataforma que funciona como 
ascensor. Examinad el panel para 
activar el montacargas (224), 


JEFE: GABRANTH 

VIT.: APROX. (00000 

ROBO: POCIONES 

Podéis lanzarle Antimagia para 
eliminar su estatus Prisa. Por el 


Basch 


442/4427 PM 503 
82444122pM 650 
AMELPLLEA A 


momento, sus ataques son bastan- 
tes débiles, pero cuando le hayáis 
bajado un 50% a la barra de vida, 
Gabranth mejorará sus ataques. 
Además, se lanza así mismo la 
magía Ultracura (225). El primer 
ataque que lanza es Inconsciencia. 
Es un ataque débil. Otras veces, 
Gabranth ataca continuamente 
12261, como si estuviese en estatus 
Berserk. Cuidad Vit. de los perso- 
najes y utilizad Cura. Una buena 
táctica es reducir su barra de salud 
de forma drástica, enlazando 
varias Sublimaciones (227). 

Atención, porque ahora llega 
el duelo definitivo contra Vayne. 
Debéis tener muy claro qué armas 
ha de usar cada personaje, reser- 
var los mejores hechizos y tener a 
punto los Gambit de apoyo y cura- 
ción. Hablamos de tres comba- 
tes consecutivos que os pondrán 
contra las cuerdas. Si sobrevivís, 
habréis completado la mayor aven- 
tura del catálogo de PS2. PA 
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VAYNE TIENE DOS TRANSFORMACIONES INICIALES. En la primera de 

ellas es preciso rebajar su salud en un 50%, para que comienze su ataque 
Mach. Su otro ataque, Fuerza de Voluntad, también golpea a todo el grupo a 
la vez. No es difícil liquidarle, pero después se transforma en Vayne Novus. 
Acabad con las espadas que le rodean para que no os ataque con ellas, y usad 
después ataques físicos que puedan romper su barrera. Durante todo ese 
tiempo Vayne, que ahora parece un "super guerrero”, lanza ataques continuos 
hacia el grupo. Aprovechad que su magia no os perjudica salvo cuando usa 
ataques de gran alcance. Al contar con la ayuda del "falso Basch", siempre 
tendréis al menos a un aliado golpeado a Vayne. Enlazad todos los Límites 
que podáis para quitarle el resto de Vitalidad. 


INMORTAL ES LA ULTIMA TRANSFORMACIÓN. Necesitais usar Cura++ 

de forma continua, y evitar su ataque Ascensión. También debéis conjurar 
Antimagia para anular sus mejoras. El ataque más dañino es Fulgor, que 
hará caer sus barreras. Es del todo vital que al menos dos miembros usen 
Cura de forma continua. Hay momentos en que el enemigo apenas recibe 
daños, pero debéis seguir golpeando. Sólo así alcanzaréis la victoria definitiva. 
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En el próximo número os: 7 | 

ofreceremos la segunda Ú 
y última entrega En 
IES ATEO OS 
diremos cómo convertiros 


en los héroes de lvalice. Ú 






==) LAS MISIONES de Cazarrecompensas, paso a paso. 
==) LOS ESPER: cómo derrotarlos y conseguirlos a todos. 
=) TODAS LAS ARMAS detalladas. 

== LAS HABILIDADES, una a una. 

==) TODAS LAS FIGURAS de la Guarida Pirata. 

==) LAS MEJORES ZONAS para pescar. 


==) DÓNDE ENCONTRAR los mejores objetos, 
incluyendo el arma legendaria Zodiac. 


¡No os lo perdais! 
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